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Sammendrag 
Mobiltelefonens omfang øker stadig og til tross for at bruken av NFC- og RFID-teknologi er på fremmarsj, er be-
folkningen ennå relativt ukjent med denne formen for fysisk interaksjonsdesign. Konseptet er i seg selv veldig 
enkelt ved at brukeren benytter mobiltelefonen til å lese signaler fra RFID-tagger, men likevel viser det seg at 
denne interaksjonsformen virker ukjent for brukeren, noe som resulterer i flere brukbarhetsproblemer på området.  
Denne masteroppgaven tar oss gjennom en brukersentrert designprosess, der vi gjør en nettbasert spørreunder-
søkelse, observerer i felten og gjennom iterativt design ender opp med en funksjonell prototype. Prototypen er 
laget i form av en app som lar brukerne av Realfagsbiblioteket ved UiO låne bøker med mobiltelefonen basert 
NFC-basert mobilinteraksjon. Denne appen evalueres til slutt gjennom en brukertest der 6 deltakere prøver ut 
appens funksjonalitet gjennom fire enkle oppgaver, samt intervjues i forkant og etterkant av testseksjonen. Bru-
kertesten avdekker flere brukbarhetsproblemer, og det viser seg spesielt at lånefunksjonalitetet ikke oppfattes 
korrekt. Mye av grunnen til dette er at animasjonen som ligger integrert i appen ikke kommuniserte konseptet godt 
nok til brukeren, og at brukeren baserer interaksjon mellom mobiltelefon og RFID-tag på feil mental modell. Ved å 
forsøke å forstå denne feilaktige mentale modellen har vi utarbeidet forslag til endringer som kan bidra til at et 
eventuelt nytt utkast til brukergrensesnitt vil appellere bedre til brukerens forventninger.  
Videre forsøker jeg gjennom funn fra denne brukertesten og relevant litteratur, å utarbeide noen retningslinjer for 
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17 år gammel fikk jeg min aller første mobiltelefon; en flunkende ny Alcatel – One 
Touch Easy1 (Fig 2). Telefonen hadde uttrekkbar antenne samt et lite display på to 
linjer uten farge, i tillegg til en hendig funksjon som lot deg bytte ut telefonbatteriet 
med tre AA-batterier dersom det gikk tomt, men ellers manglet den nesten alle de 
finesser vi i dag tar for gitt at en mobiltelefon har. Tiden og teknologien gikk hel-
digvis fremover, og i takt med dette ble Alcatelen skiftet ut med nyere versjoner av 
mobiltelefoner i andre merker og mer moderne varianter. Antenna forsvant, skjer-
men fikk farge og ble større, spill som for eksempel Snake (Fig 3) ble et populært 
tidsfordriv for veldig mange, og det ble mulig å spille av FM-radio og MP3-filer slik 
at man kunne lytte til musikk uten at man var avhengig av å bære med seg en 
ekstra enhet dedikert kun til dette. Internett ble introdusert på mobiltelefonen i 
1999 (Ishii 2004, 44) og i 2000 ble den første mobiltelefonen med integrert kamera 
solgt i Japan (“Camera Phone” 2013). Et par år senere var kamera i mobiltelefoner 
standard, og selv om teknologien som ble benyttet til dette i starten ofte ga veldig dårlige eksponeringsresultater, 
knipset folk bilder og sendte hverandre på MMS. Evolusjonen fortsatte stadig fremover og vi 
kan uten å overdrive si at mye har forandret seg siden 1998 da min gule Alcatel var i vinden. 
Mobiltelefonen er nå så og si allemannseie, og er ikke lenger bare en telefon med kamera-
funksjon og musikkavspiller. Dagens finurlige utgaver fungerer også som reiseplanlegger både 
                                                          
1 http://www.gsmarena.com/alcatel_ot_easy-34.php [15.10.2013] 
Fig 3 - Alcatel One 
Touch Easy 
 
Fig 2 - Snake 
2 ] Innledning 
 
for ferier og ved kortere turer med kollektivtransport, personlig trener som gir motiverende støtte på joggeturer, 
GPS når du trenger å finne veien fra A til B, værvarseltjeneste, reise-TV  og musikk- og videoavspiller, kokebok 
og fruktbarhetsmåler - slik fortsetter utvalget av funksjoner. Finnes det et behov i markedet er det snart en app 
der for å dekke det.  
 
1.2 Bakgrunn og motivasjon 
Ser vi på resultatene av en undersøkelse gjort av Post- og Teletilsynet i 2013 kommer det frem at vi tiden vi bru-
ker mobiltelefonen til å ringe med har holdt seg stabil de siste par årene, men at 22 % av brukerne i 2011 sa at de 
daglig brukte telefonen til å surfe på internett, mot hele 53 % i 2013 (Olsen 2013). Økningen er dramatisk, og mye 
av grunnen til denne skyldes mer konkurranse blant operatørene vedrørende prisen på datatrafikk (Post- og 
Teletilsynet 2013). Økt tilgang gir etterspørsel etter mer funksjonalitet, og etterspørselen etterkommes ved at ulike 
aktører forsøker å møte brukeren og deres behov, gjerne med kapitalistiske ambisjoner, eller noen ganger fordi 
de rett og slett har et ønske om å forstå og å lage noe som brukeren blir tilfreds ved å benytte seg av.  
Jeg ønsker å definere meg i den sistnevnte kategorien, ettersom jeg er opptatt av at prosesser skal være så enkle 
som mulig å gjennomføre på alle plan i hverdagen. Alt fra konkrete oppgaver som å knyte skolisser og koke to-
matsuppe, til det å ta større abstrakte avgjørelser som hvilken studieretning man ønsker å velge, eller hvor man 
skal dra på ferie neste sommer. Derfor er jeg også begeistret over hvilket nyttig verktøy mobiltelefonen har blitt, 
og hvor mye funksjonalitet den faktisk tilbyr. Dette får meg til stadig vekk å fundere over hvilke oppgaver den kan 
benyttes til, og hva slags redskaper den kanskje kan erstatte. I hvilken kontekst er det mulig å utnytte funksjonali-
teten til en mobiltelefon? Dagens mobiltelefoner har flere innebygde sensorer og kan reagerer på blant annet 
bevegelse, berøring, lufttrykk, temperatur, lys, lyd, fart, magnetisme og avstand, samt at den kan ta imot signaler 
sendt over radiobølger som Bluetooth, WiFi og NFC. Felles for alle disse sensorene er at de nettopp er sensorer, 
og ikke lever et eget selvstendig liv, men kan benyttes for å innhente informasjon om konteksten og verden rundt 
ved å forvandle det de «føler» til digitale signaler som kan tolkes av programkode i mobiltelefonen. Så på den 
andre siden kan vi kanskje heller spørre hva det er en mobiltelefon ikke kan brukes til. Dagens finurlige utgaver 
fungerer som reiseplanlegger både for ferier og ved kortere turer med kollektivtransport, personlig trener som gir 
motiverende støtte på joggetur, GPS når du trenger å finne veien fra A til B, værvarseltjeneste, reise-TV og mu-
sikk- og videoavspiller, meditasjonsveileder, kokebok og fruktbarhetsmåler – og slik fortsetter utvalget av funksjo-
ner, noen basert på sensorer, andre ikke. Fellesnevneren er den at dersom det finnes et behov i markedet er det 
snart en app der for å dekke det, og finnes det ingen behov lages det apper fordet, men da er formålet ofte å 
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underholde brukeren. Ser man på hvor suksessfull en app er, og hvor godt den tas i mot, avhenger dette blant 
annet av hvor godt utviklerne har klart å tilpasse appen til den tiltenkte brukergruppen. Denne utfordringen ivare-
tas i dag som regel av interaksjonsdesignere som forholder seg til designprinsipper, og gjennom tester vurderer 
brukeropplevelse opp mot brukbarhetsmål for å få en indikasjon på hva som eventuelt kan forberedes før et pro-
dukt nærmer seg stadiet av ferdigstillelse. Dette er temaer vi utdyper senere i oppgaven. 
Inspirasjon til ideen bak denne masteroppgaven fikk jeg gjennom en forelesning i emnet INF5261 Utvikling av 
mobile informasjonssystemer, der jeg av Realfagsbiblioteket ved Universitetet i Oslo (UiO) ble presentert for pro-
sjektet Brukerdrevet innovasjon. Her kom det frem at biblioteket ønsket at vi som brukere skulle engasjere oss i 
det å designe for brukerne – altså deriblant oss selv. Det var en kombinasjon av anledningen til å skrive oppgave 
for Realfagsbiblioteket, at Realfagsbiblioteket nylig faktisk hadde merket alle sine bøker med RFID og min nyinn-
kjøpte mobiltelefon med NFC-funksjonalitet, som gjorde at jeg fikk visjonen om at jeg kunne bruke denne telefo-
nen til å låne en bok ved biblioteket - Men var dette overhode mulig? Hadde noen gjort lignende arbeid før? Hvor-
dan skulle jeg i så fall gå frem? Og hvordan fungerte egentlig denne NFC-teknologien? Det var en rekke ting jeg 
skulle bli nødt til å sette meg inn i og utforske, for å gjennomføre den oppgaven du nå enten leser på skjerm eller 
holder fysisk i hendene.  
 
 
1.3 Problemområde og problemstil-
ling 
Denne masteroppgaven vil dreie seg om bruk av mobil teknologi i en bibliotekskontekst, der jeg først gjennom en 
brukersentrert designprosess utvikler en funksjonell prototype for å låne bøker med mobiltelefonen. Deretter vil 
jeg gjennomføre en brukertest av denne prototypen, og se på funnene opp mot brukbarhetsmål. Det skal vise seg 
at de fleste deltakerne i testen har problemer når det kommer til funksjonen å låne en bok, derfor ønsker jeg spe-
sielt å fokusere på dette området, og gjennom kapittel ”7 Diskusjon” vurdere mulige løsninger som kan gjøre 
denne funksjonen mer forståelig slik at den samsvarer med brukerens forutsetninger. Interaksjonsformen utlåns-
prosessen krever er basert på skanning av RFID-tagger med mobiltelefonen. Funnene fra brukertesten kan også 
være av interesse på et mer generelt plan, derfor vil jeg se på resultatene sammen med relevant litteratur på 
området og forsøke å komme opp med noen retningslinjer for design av interaksjon mellom mobiltelefon og RFID-
tag. 
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Gjennom diskusjonen ønsker jeg å gå nærmere inn på følgende problemstillinger: 
 
1. Hvordan fungerer den funksjonelle prototypen vi har utviklet for Realfagsbiblioteket med tanke på bruk-
barhet, og hvordan kan eventuelle brukbarhetsproblemer løses? 
 
2. Hvordan kan vi endre den konseptuell modellen i prototypen til å støtte opp om den mentale modellen 
hos brukeren ved lån av bok? 
 
For så til slutt å dedusere tendenser fra mine funn kombinert med tidligere forskning ved å ta stilling til: 




1.4 Avgrensning  
Jeg har valgt å utelate problemstillingen rundt sikkerhet, selv om dette vil være et naturlig tema i forhold til å utvik-
le en app som kommuniserer over NFC. Selve implementasjonen av kode i appen er heller ikke omtalt, ettersom 
jeg i mitt tilfelle har vurdert dette til å være mindre relevant i forhold til utvikling av prototypene og fokuset på in-
teraksjonen mellom tag og telefon. 
Jeg bruker som regel begrepet «app» for applikasjon, og NFC-tag og RFID-tag benyttes litt om hverandre etter at 
begrepene introduseres under 3.2 RFID og NFC. Med tanke på engelske og norske uttrykk vil jeg der det finnes 
gode norske oversettelser som er innarbeidet i fagfeltet benytte meg av disse, ellers vil jeg anvende det engelske 
ordet. 
 




Gjennom 8 kapitler tar jeg for meg historie, teori og utforskning i forbindelse med problemområdet vi har presen-
tert, og forsøker med dette å svare på problemstillingene for oppgaven. 
Kapittel 1 – Innledning 
Kapittelet tar kort for seg temaet for oppgaven og gir en presentasjon av bakgrunn og motivasjon, samt at pro-
blemområde og problemstillinger introduseres.  
Kapittel 2 – Realfagsbiblioteket 
Her ser vi på Realfagsbiblioteket i et historisk perspektiv, frem til hvordan det moderne Realfagsbiblioteket funge-
rer i dag. 
Kapittel 3 – Teori 
Her presenterer vi feltet for interaksjonsdesign og den brukersentrerte designprosessen, teknologiene og hardwa-
ren som vil bli benyttet ved utvikling av den funksjonelle prototypen, utvikling på en mobil plattform med tanke på 
valg av strategi, synlighet vedrørende ulike former for merking av objekter og selvbetjening med mobiltelefon i 
ulike kontekster. 
Kapittel 4 – Metode 
Dette kapittelet tar for seg de forskningsmetodene jeg har benyttet for å innhente informasjon fra brukerne, de-
signmetoder jeg har brukt under utvikling av prototypene, samt retningslinjer ved planlegging, utføring og analyse 
av en brukertest. 
Kapittel 5 – Utforskning og funn 
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Her presenteres utførelse av og funn fra spørreundersøkelse og observasjon, og vi tar for oss apper som ligner 
eller på annen måte er relatert til den vi skal utvikle gjennom denne oppgaven. 
Kapittel 6 – Designprosessen 
Dette kapittelet tar oss igjennom en brukersentrert designprosess, fra kravinnhenting, gjennom en iterativ utvikling 
og mot en funksjonell prototype, som til slutt evalueres i en brukertest. 
Kapittel 7 – Diskusjon 
Her diskuterer vi området for problemstillingene satt i lys av teori, erfaring og funn fra kapittel 2 – 6. 
Kapittel 8 – Konklusjon 
Her tar vi opp igjen problemstillingene som ble presentert innledningsvis til oppgaven, og kommer med oppsum-
mering og konklusjoner på hva vi har kommet frem til gjennom diskusjonen. 
Kapittel 9 – Veien videre 
Her kommer vi med forslag til hvilket arbeid som kan gjøres videre med tanke på funnene gjort gjennom dette 













For å forstå hva Realfagsbibliotket er, og hvilken funksjon det tjener ved Universitetet i Oslo, har jeg valgt å se det 
hele i et historisk perspektiv, helt fra den spede begynnelsen frem til det solide kunnskapssenteret det fremstår 
som i dag. Her forklarer jeg også omstendighetene rundt overgangen til digitaliseringen av katalogen, og hvordan 
utlån skjer ved biblioteket i 2014. 
 
2.1.1 Universitetsbiblioteket 
Så tidlig som på 1790-tallet var arbeidet i gang med å opprette et norsk universitet, og for å drifte et universitet var 
det også behov for et universitetsbibliotek. Til tross for at Universitetet startet opp sin undervisning i 1813, og en 
boksamling allerede ble kjøpt inn året før, måtte man vente helt til 1819 før bøkene var oppstilt i hyller og fullt 
tilgjengelige for studentene (Collett 2011, 13-14). 
Midler som ble avsatt til innkjøp av ny litteratur var et stadig tilbakevendende diskusjonstema. Georg Sverdrup, 
universitetets første professor (Collett 2011, 13) og universitetsbibliotekets første sjef (Brands and Engelstad 
2011, 10), var hovedansvarlig for innkjøpene de 25 første årene av bibliotekekets levetid. Budsjettet som var 
avsatt til dette var ikke større enn at kun de viktigste bøkene ble prioritert. Samtidig måtte Sverdrup holde seg 
oppdatert på den litterære produksjonen for hele Europa, noe som ikke var en enkel oppgave (Collett 2011, 19). 
Utlånet av bøker begrenset seg heller ikke til å gjelde kun studenter og universitetslærere, men var allerede fra 
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starten av tilgjengelig for personer uten tilknytning til universitetet, hvor så mye som 1/3 av bøkene ble lånt ut til 
disse (Collett 2011, 18). Litteraturen som ble anskaffet var derfor ikke bare av akademisk interesse, men også 
skjønnlitterære bøker ble kjøpt inn i tråd med ønsker fra eksterne brukere. Sverdrup bemerket at ”Universitets 
biblioteket er blitt et ”Nationalbibliothek” for Norge.” (Collett 2011, 19). 
I 1938 ble det bestemt at fakultetene skulle ha mer innflytelse på valg av litteratur; de skulle to ganger i året legge 
frem forslag på hvilke bøker de ønsket kjøpt inn, noe som medførte at Sverdrup mistet mye av sin makt. Etter en 
turbulent 10 års periode med mye krangel innad i biblioteket, blant annet angående hvordan litterære innkjøp 
burde foregå, og med en kamp mellom klassisk dannelse og moderne vitenskapelig metode – og dermed med et 
universitet med et nytt vitenskapssyn på plass, gikk Sverdrup av som bibliotekssjef i 1845, og stillingen ble besatt 
av Fredrik Wilhelm Keyser. I denne perioden begynte de ulike instituttene å bygge opp egne, separate boksam-
linger, og det oppsto dermed en rekke spesialbibliotek i tillegg til Universitetsbiblioteket (Collett 2011, 21-22). 
Obligatorisk pliktavlevering av alle norske trykksaker ble innført i 1882, og universitetsbiblioteket fikk nå også 
rollen som nasjonalbibliotek. Biblioteket fulgte denne strukturen og fungerte overraskende bra og dynamisk i 
forhold til universitetets stadige endringer, i perioden frem til 1999 da Universitetsbiblioteket og Nasjonalbibliote-
ket ble separert (Collett 2011, 23). 
 
2.1.2 Hva er Realfagsbiblioteket? 
10. mai 1947 ble fakultetsbiblioteket for Det Matematisk-Naturvitenskapelige fakultet etablert. De første 60 årene 
bar Mat-Nat-biblioteket preg av både plass- og ressursmangel kombinert med store arbeidsoppgaver, derfor var 
gleden stor da de tre bibliotekene ved Naturhistorisk museum ble slått sammen til ett, og Informatikkbilioteket 
flyttet inn i Institutt for Informatikks nye bygg, Ole-Johan Dahls hus, i 2011, og Realfagsbiblioteket åpnet sine 
dører til nyoppussede Vilhelm Bjerknes hus i 2012 (Vibe 2011, 91-92).  
Realfagsbiblioteket som organisasjon omfatter både biblioteket ved Naturhistorisk museum, Informatikkbiblioteket 
og bibliotket som holder til i Vilhelm Bjerknes hus. Biblioteket i Vilhelm Bjerknes hus er igjen resultatet av en sa-
manslåing av en rekke instituttbiblioteker og dekker nå fagområdene astrofysikk, biofag, fysikk, farmasi, geofag, 
kjemi og matematikk (Wikipedia 2013). Vi vil for enkelhets skyld i den videre teksten omtale biblioteket i Vilhelm 
Bjerknes hus for Realfagsbiblioteket.  
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2.1.3 Vilhelm Bjerknes hus etter oppussingen 
Det ble i 2010 innvilget penger til nytt Realfagsbibliotek, og i mars 2011 var arbeidet med å pusse opp Vilhelm 
Bjerknes hus i gang (Vibe 2011, 95). 14. mars 2012 flyttet biblioteket offisielt inn i sitt nyrenoverte bygg, og innflyt-
tingen ble feiret med brask og bram.  
Bygningsmassen som fordeler seg over 4 etasjer er ment å fungere som et kombinert forskningsbibliotek og læ-
ringssenter, og rommer 450 leseplasser, 13 grupperom, 4 auditorier, et seminarrom, to undervisningsrom med 
avansert teknologi og et stort flott bibliotek i toppetasjen. I tillegg har bygget kafé i første etasje og studentpub i 
kjelleren. Interiørmessig har man forsøkt å kombinere den modernistiske arkitekturen fra 60-tallet, da bygget ble 
oppført, med et ”nytt formspråk tilpasset nye læringsformer” (Tidemann 2012). 
 
2.1.4 En suksess! 
Vier man Realfagsbiblioteket et besøk en nesten hvilken som helst hverdag, vil man ofte oppleve at de fleste 
leseplasser er opptatte, og at det til tross for iherdig studier, hersker en behagelig og positiv stemning i lokalene – 
studentene ser ut til å trives i sitt nye biblioteksbygg. Suksessen kan også leses i det at Realfagsbiblioteket var ett 
av tre biblioteker som ble nominert til ”Årets bibliotek i 2012”, og begrunnes av juryen blant annet med at: 
I  f lyt teperioden stengte ikke bibl ioteket en eneste arbeidsdag og bibl iotekarene informerte løpe n-
de i  en f lyt teblogg som gjorde det mulig å holde rede på hvor personalet og det trykte materialet 
var t i l  enhver t id.  [ . . . ]  Sosiale medier som Twitter og Facebook brukes akt ivt  for å spre aktuel le 
forskningsnyheter,  gi informasjon om arrangementer,  svare på spørsmål og t i l  å knytte ko ntakter 
med studenter og andre. (Norsk Bibl ioteksforening 2013a)  
Tross nominasjonen var det til slutt Lom Folkebibliotek som stakk av med seieren (Norsk Biblioteksforening 
2013b), men nominasjonsgrunnlaget viser likevel at biblioteket ikke ligger på latsiden når det gjelder å benytte 
seg av sosiale medier og teknologi for å holde kontakten med brukerne sine. Den digitale trenden startet allerede 
på slutten av 90-tallet da Mat-Nat-biblioteket var et av de ledende bibliotekene i landet når det kom til å tilby el-
ektroniske databaser og tidsskrifter (Vibe 2011, 92). 
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2.2 Digitalisering  
2.2.1 Katalogen 
For å forstå hvordan bibliotekets utlånssystem er bygget opp og hvorfor det på et tidspunkt ble digitalisert starter 
vi med å forklare arbeidet med katalogen. Når vi hører ordet katalog får vi kanskje opp assosiasjoner som IKEA-
katalogen, telefonkatalogen - de fleste se for seg et slags oppslagsverk i en eller annen fysisk form der man kan 
bla, slå opp og finne informasjon om noe, og dette er akkurat hva det er. Et bibliotek består av en rekke bøker, og 
det kreves derfor at man har en viss oversikt over hvilke, og hva slags, bøker man til enhver tid har i samlingen, 
og hvor disse bøkene befinner seg. Derfor var arbeidet med å katalogisere all litteratur innen universitetsbibliote-
ket allerede i gang i 1825 etter at alle bøkene var blitt oppstilt etter emner. Det første katalogsystemet var basert 
på systemet ved biblioteket i København og Götting; i 1828 besto det av 62 bind, og i 1864 hadde det vokst til 
hele 380 bind (Bandlien 2011, 36). Arbeidet med katalogen i sin fysiske form fortsatte i tiden fremover, og bindene 
ble etterhvert erstattet med kortkataloger der hvert element i biblioteket ble representert av et kort satt i et bestemt 
system, enten alfabetisk etter forfatternavn, etter emneord, eller etter et klassifikasjonssystem (Store Norske 
Leksikon 2013).  
 
2.2.2 Innføring av EDB 
”Et stort antall kort skulle støpes ned i et stort antall kataloger (ca 115). For hver tittel ble det stensilert 10-12 kort 
hvorav mange måtte påføres heading.” (Tønder 2011, 60). Det ble altså lagt mye tid og krefter i vedlikeholdet av 
katalogene. Mangelen på et felles klassifikasjonssystem for alle avdelinger tilhørende universitetsbiblioteket var 
også et omstridt diskusjonstema i 1960-årene. Det samme gjaldt behovet for et EDB-system for å lette arbeidet 
med både innkjøpsrutiner, katalogisering, indeksering og utlån. For å løse klassifikasjonsproblemet deltok biblio-
teket i flere forskjellige prøveprosjekter frem til de i 1987 begynte å ta i bruk BIBSYS, en forgjenger til det videre-
utviklede BIBSYS som bibliotket benytter seg av i dag (Hegna 2012, 120). 
 
2.2.3 Fra katalogkort til hullkort 
Universitetsbibliotekets ønske om et EDB-system ble ikke oppfylt i en håndvending, siden det var satt av særs lite 
midler fra sentrale myndigheter for støtte til innkjøp av datautstyr. Løsningen var derfor å ta i bruk en maskin som 
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Universitetet allerede var i besittelse av – en IBM 1620, og i 1966 så den første EDB-produserte bibliotekskatalo-
gen - SAMKATPER - dagens lys. Ettersom dataene var registrert på hullkort, var det nå enkelt å generere kata-
loglister over innholdet i hvert enkelt bibliotek, etter titler og bestand, etter fagområder, og kombinasjoner av dis-
se. Den videre utviklingen av SAMKATPER-systemet fortsatte på maskinen CDC 3300, som ble installert på 
universitetets nye regneanlegg i 1967. Systemet var implementert i programmeringsspråket Fortran, noe som 
gjorde det veldig driftssikkert og også flyttbart til andre maskiner etterhvert som datamaskinene utviklet seg. Der-
for holdt dette systemet seg relativt uendret helt frem til 1987 da man gikk over til online database i BIBSYS 
(Hegna 2012, 121 - 126). 
 
2.2.4 Fra hullkort til elektronisk registrering - 
BIBSYS 
BIBSYS ble opprettet i Trondheim i 1972, og var først et samarbeidsprosjekt mellom Det Kongelige Norske Vi-
denskapers Selskaps Bibliotek, Norges Tekniske Høgskoles 
Bibliotek og Regnesentret ved NTH. Prosjektets formål var å lage et felles automatiseringssystem for biblioteksru-
tinene, og i årene 1977 -1990 ble systemet utvidet til å gjelde alle universiteter, deriblant Universitet i Oslo 
(Gundersen 2004, 3-4). For UiO medførte denne overgangen økt behov for brukeropplæring og det ble holdt ulike 
kurs både for lærere og studenter (Tønder 2011, 63).  
Den internettbaserte formen av BIBSYS2 som vi ser i dag har nok et mer intuitivt brukergrensesnitt enn sin for-
gjenger, og det holdes ikke lenger like mange kurs eksplisitt ment for opplæring i BIBSYS, for studentene. De 
ansatte har derimot tettere interaksjon med systemet og de tilbys fortsatt kurs innen emner som f.eks. søk, inn-
lån/utlån, registrering i katalogen, akkvisisjon, behandling av monografier, BIBSYS Brage, behandling av periodi-
ka og registrering av nettdokumenter.3 
  
                                                          
2 http://www.bibsys.no/norsk/    [06.02.2013] 
3 http://www.bibsys.no/norsk/kurs/index.php  [06.02.2013] 
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2.2.5 Storsatsning på e-bøker 
Skriver man inn søkeordet ”e-bøker” i universitetsbibliotekets egen søkemotor på http://www.ub.uio.no/ får man 
opp hele 343 treff. Sammenlignet med et tilfeldig biblioteksrelatert søkeord som ”utlån” som gir 138 treff, kan vi 
anta at e-bøker for tiden er et hett tema innen bibliotekets kretser. 4 
I Universitetsbibliotekets årsrapport for 2011 ser vi av diagram at besetningen av e-bøker har økt fra ingen i 2006, 
til 268 025 i 2011, mens trykte bøker i samme periode økte fra 3 539 327 til 3 647 340. E-bøker har i denne pe-
rioden altså hatt en økning på mer enn 250 000, mot skarve 100 000 når det gjelder det trykte bokformatet. I løpet 
av denne 5-årsperioden ser vi også at utvalget av trykte tidsskrifter går raskt ned, mens utvalget av elektroniske 
tidsskrifter stadig stiger, og at det generelt har blitt brukt vesentlig mer midler til anskaffelse av elektroniske res-
surser enn til trykte (Universitetsbiblioteket 2012a, 9). 
 Via sin blogg UBtinget melder biblioteket i januar 2012 at statistikken viser nedgang i utlånet av trykte bøker, 
samtidig som det er en oppgang i utlånet av e-ressurser, men det det foreligger foreløpig ingen konkrete tall for 




Slik det er nå har universitetsbibliotekets besøkende hovedsakelig tre fremgangsmåter for å låne bøker: på selv-
betjeningsmaskin via strekkode, selvbeteningsmaskin via RFID, eller gjennom bibliotekaren i skranken. Vanlig 
prosedyre er at bøkene kan lånes i inntil 1 måned, hvorpå man som regel kan fornye lånet ved å logge inn på sin 
biblioteksbrukerkonto på internett.  
 
                                                          
4 http://www.ub.uio.no/?query=&vrtx=search  [07.02.2013] 
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2.3.1 Strekkode  
Ved Realfagsbiblioteket og andre biblioteker tilknyttet universitetet har selvbetjeningssystemer ved utlån vært i 
bruk i flere år. De første utlånsautomatene var basert på strekkode og er fortsatt i bruk ved blant annet Informa-
tikkbilioteket ved Ole-Johan Dahls hus (Fig 4). Denne maskinen fungerer slik at den først ber om å få lese strekk-
oden på brukerens adgangskort, og deretter kan brukeren skanne bøkenes strekkode en etter en. Når alle bøker 
er skannet kan brukeren velge om han/hun ønsker kvittering eller ikke. 
 
2.3.2 Innføring av RFID 
I et av universitetsbibliotekets dokumenter som finnes tilgjengelig på internett argumenteres det for innføring av 
RFID-tagger i bøkene, blant annet fordi det ville: 
 Forenkle håndteringen av trykte bøker. 
 Åpne for lån ved selvbetjening som både frigjør personalressurser, 
og muliggjør utvidede åpningstider uten personalet til stede. 
 Gjøre det enklere for brukeren å låne/levere bøker. 
 Gjøre det enklere å finne bøker på hyllen. 
 Effektivisere driften av biblioteket og på sikt virke innsparende pga. 
behov for mindre personalressurser. 
Fig 4 - Selvbetjeningsautomat basert på strekode 
Fig 5 - Selvbetjeningsautomat  
basert på RFID 
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Estimerte kostnader for innføring av dette ved HumSam-biblioteket var 
satt til 2,765 millioner kroner; forslaget gikk igjennom, og sommeren 
2012 startet RFID-merkingen av bøker ved flere av Universitetsbiblio-
tekets avdelinger, blant annet Realfagsbiblioteket på Vilhelm Bjerknes 
hus. Til sammen var det planlagt å merke ca 800.000 bøker tilhørende 
HumSam-biblioteket, biblioteket på Sophus Bugge, Medisinsk bibliotek 
og Realfagsbiblioteket i løpet av denne sommeren 
(Universitetsbiblioteket 2012c). 
RFID-teknologien har ført til at store deler av selvbetjeningssystemet 
har blitt oppgradert fra å lese strekkode til å lese RFID. Fra et interak-
sjonsperspektiv fungerer den RFID-baserte selvbetjeningsmaskinen 
ganske likt som den strekkodebaserte som vi viste i forrige avsnitt, 
men teknologien er noe annerledes. Først skannes brukerens ad-
gangskort, men der man før var nødt til å skanne strekkoden på hver 
enkelt bok, kan man nå legge hele bunken med bøker på selvbetje-
ningsmaskinen som leser alle RFID’ene samtidig (Juell 2012). I tillegg 
til å øke effektiviteten sier Universitetsbiblioteket at innføringen av RFID vil gjøre det mulig å utvide åpningstiden 
ved bibliotekene siden det ikke lenger er behov for ansatte i lokalet, og at mindre bruk av personalressurser på 
generell basis ville føre til en innsparing som antas å tilsvare 2-3 årsverk. I tillegg vil RFID i bøkene føre til at 
sikkerheten øker både med tanke på tyveri og risiko for feilregistrering ved utlån.5  
For å unngå interferens mellom taggene når bibliotekaren fører sin maskin langs reolene for å sjekke om bøkene 
står i riktig rekkefølge, er de plassert nær bokens rygg men enten i nedkant av coveret, i midten, eller i overkant, 
og dette mønsteret: nedkant – midt – overkant – nedkant – midt – overkant osv. gjentar seg bortover hyllen slik vi 
ser på neste side. 
                                                          
5 http://www.ub.uio.no/om/organisasjon/biblioteksstyret/sakskart-og-protokoller/2011/2011-1/RFID-soknad-1.pdf [11.10.2013] 




Fig 6 - RFID-taggers plassering sett fra bokryggen 
Dette gjør plasseringen inkonsekvent for brukeren og gjør det vanskelig som designer å få brukeren til å forstå 
hvordan han skal skanne bøkene.  
 
2.4 Brukerdrevet innovasjon 
Universitetsbiblioteket ved UiO er opptatt av å få med brukerne i den fremtidige utviklingen av bibliotekstjenester, 
og satt derfor høsten 2012 ned en egen prosjektgruppe kalt ”Brukerdrevet innovasjon”. Gruppen samarbeider 
med studenter innen informatikk ved UiO, og fokuserer hovedsakelig på utviklingen av mobilteknologi. Prosjekte-
ne for høst 2012 ble utført under emnene INF2260 - Interaksjonsdesign og INF5261 - Utvikling av mobile syste-
mer, og resulterte i flere interessante prototyper av mobile applikasjoner som de mener det vil være mulig å jobbe 
videre med. (Universitetsbiblioteket 2012d). Et av disse prosjektene var appen «Realfagsbiblioteket» som vi 
kommer tilbake til i 5.3.2 App: Realfagsbiblioteket. 
  















Dette kapitlet tar for seg den teorien jeg bruker både gjennom Kapittel 6 Designprosessen og under kapittel 7 
Diskusjon. Her presenterer jeg fagfeltet interaksjonsdesign, og noen rammer, retningslinjer og metoder som fin-
nes under dette, teknologien rundt RFID og NFC, valg av mobil strategi, synlighet i forbindelse med merking og litt 
om selvbetjening via mobiltelefoner.  
3.1 Design 
There is no need to sacri f ice beauty for usabil i ty or,  for that matter,  usabi l i ty for beauty. […]It  is 
possible to create things that are both creat ive and usable, both pleasurable and com pletely 
workable. Art  and beauty play essential roles in our l ives. Good designs wil l  have i t  al l —aesthet ic 
pleasure, art ,  creat iv i ty—  and at the same t ime be usable, workable, and enjoyable.   (Norman 




Begrepet interaksjonsdesign ble første gang tatt i bruk på midten av 80-tallet da to industridesignere jobbet med å 
utvikle verdens første bærbare datamaskin, GRiD Compass, og kalte arbeidet de gjorde nettopp for «in-
teraksjonsdesign». Uttrykket lå deretter dødt i en 10-årsperiode før internett gjorde sitt inntog på 90-tallet og dets 
raske vekst og økende popularitet med tilhørende utfordringer gjorde at det ble behov for nye disipliner og yrkes-
retninger. For å imøtekomme dette ble det opprettet stillinger med spesiell fokus på å lage brukersentrerte pro-
dukter og tjenester under titler som «informasjonsdesigner», «informasjonsarkitekt» «user-experience-
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strategiker» og «interaksjonsdesigner». 
Samtidig jobbet universiteter rundt om i 
verden iherdig for å kunne tilby designere 
undervisning i samsvar med behovet i 
arbeidslivet (Cooper, Reiman, and Cronin 
2007, xxviii-xxix). 
Møt «the elecamonglebat6» (Fig 7) – Den-
ne skapningen ble oppdaget i 2002, og har 
visstnok minnet til en elefant, elegansen til 
en ape, synet til en ørn, navigasjonen til en 
flaggermus og utholdenheten til en kamel. 
Det å finne en slik i virkeligheten hører til 
sjeldenhetene, men den illustrerer godt 
fortidens holdning til sluttbrukeren, og kan nesten anses som et symbol på behovet for interaksjonsdesignere. Det 
blir stadig viktigere å tilby produkter som er enkle, effektive og engasjerende å bruke, og godt interaksjonsdesign 
er i dag avgjørende for et produkts popularitet (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 13). I 2007, 2 år etter at IxDa, 
the Interaction Design Association, ble opprettet, hadde organisajsonen 2000 medlemmer (Cooper, Reiman, and 
Cronin 2007, xxix). IxDa har vokst kraftig de senere år og har per i dag i 2013 over 50.000 medlemmer verden 
over7, noe som vitner om økende engasjement på dette området. 
En utmerket analogi på hva interaksjonsdesign er finner vi i boken Interaction Design: Beyond human-computer 
interaction. En arkitekt må ta hensyn til hvordan en bygning skal utformes med tanke på de som skal bruke byg-
get, hvordan romsammensetningen er og hvordan fasiliteter er tilgjengelig i forhold til hverandre. Vil bygget bli 
brukt i tråd med intensjonen bak? Arkitekten har brukerens behov i fokus med tanke på funksjon og design, mens 
ingeniøren på sin side jobber med tekniske løsninger i forhold til bygging, helse, miljø og sikkerhet og har kunn-
skap om ulike materialer som tre, stål og betong. Akkurat som at det er en forskjell på det å designe et hus, og å 
bygge det, gjelder det samme også for den prosessen det er for en interaksjonsdesigner å designe et brukergren-
sesnitt, og for andre deler av teamet å ta seg av tekniske og praktiske aspekter ved prosjektet, som kostnadsbe-
regning og implementering av kode (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 9).  
                                                          
6 http://www.syntagm.co.uk/design/elecamonglebat.htm  [02.01.2014] 
7 http://ixda.org/about/ixda-mission    [10.09.2013] 
Fig 7 - The elecamonglebat 
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I boken About Face 3: The essentials of interaction design snakkes det om implementasjonsmodeller, eller som 
Norman kaller dem: systemmodeller. Impelmentasjonsmodellen representerer hvordan en maskin eller et pro-
gram faktisk virker (Cooper, Reiman, and Cronin 2007, 28), og det er ikke usannsynlig at en systemutvikler uten 
kunnskap om god interaksjon ville basert et brukergrensesnitt på én knapp for hver funksjon, ett tekstfelt for hver 
data-input osv (Cooper, Reiman, and Cronin 2007, 32) og basert mange av sine designvalg på «the elecamong-
lebat’s» behov.  
Rogers, Sharp og Preece presenterer en enkel overordnet livssyklusmodell som viser de generelle tendensene til 
hendelsesforløpet i et interaksjonsdesign (Fig 8). Denne livssyklusmodellen består av en trinnvis prosess med fire 
hovedområder, der det første er å identifisere behovene til brukergruppen, deretter etableres krav til hvilke funk-
sjoner applikasjonen skal ha og hvordan den skal fungere i samsvar med de behovene brukeren har. Ut ifra dette 
utvikles det en eller flere interaktiv prototype som deretter evalueres. Evalueringen analyseres og avhengig av  
utfallet, går man enten tilbake til start og redefinerer kravene, eller man går rett på designet av neste prototype, 
og slik fortsetter det helt til man har nådd målet.  
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Livssyklusmodellens form for progresjon er evolusjonær og baserer seg på iterasjon. (Rogers, Sharp, and Preece 
2009, 448) Iterasjon vil si at man repeterer en prosess med fokus på å oppnå et bestemt mål eller resultat, der 
hver repetisjon kalles en iterasjon, og slutten på én iterasjon er begynnelsen på den neste.8  
Det finnes ulike tilnærminger når det gjelder interaksjonsdesign, og Sari Kujala viser til flere tekster der bruker-
sentrert design (user centered design), deltakende design (participatory design), etnografi (ethnography) og kon-
tekstuell design (contextual design) hevdes å være hovedtilnærmingene på dette feltet (Kujala 2013, 3).  De to 
siste, etnografi og kontekstuell design, er begge sentrert om brukeren som sådan, men mens etnografi dreier seg 
om studie av menneskelig aktivitet og kultur med fokus på de sosiale aspektene ved samarbeid (Kujala 2013, 3), 
studerer man mennesker i deres jobbsituasjon, oftest en person av gangen, ved kontekstuell design (Kujala 
2003). 
 
3.1.2 Brukersentrert design 
Som designprosess er målet med brukersentrert design å finne ut hvordan målgruppen forholder seg til ting, og 
utvikle i tråd med dette. Elisabeth Sanders presenterer en litt annen illustrasjon (Fig 9) av feltet for interaksjons-
design (Sanders 2006, 4), og vi kan se at det skilles særlig på brukersentrert- og deltakende design, ved at bru-
kersentrert design generelt er mer forskningsrettet, og at man ved denne tilnærmingen ser på brukeren som et 
subjekt, mens i deltakende design utjevnes rollen til bruker og designer - brukeren anses som partner og blir 
dermed en kritisk komponent i prosessen (Sanders 2003, 2). Ved deltakende design er det heller ikke uvanlig at 
man inkluderer én eller flere av brukerne i designteamet (Rubin and Chisnell 2008, 17) og at man alle lager de-
signet sammen i «co-creation». Denne praksisen har sterke bånd til den Skandinaviske tradisjonen for bruker-
medvirkning og er spesielt mye brukt ved utvikling av IT-systemer ved institusjoner som verksteder, kontorer og 
sykehus (Sundblad 2011, 176). 
I brukersentrert design medvirker brukerne også i alle steg, men ikke i like stor grad som ved den deltakende 
tilnærmingen. Med mottoet om at brukeren vet best (Saffer 2010, 33) er det er opp til designeren å finne ut hvilke 
mål brukeren har i forhold til systemet som skal utvikles, og hvordan disse kan nås ved kontinuerlig fokus på 
                                                          
8 http://en.wikipedia.org/wiki/Iteration [08.12.2013] 
Fig 8 - Livssyklusmodellen for interaksjonsdesign 
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brukerens behov og preferanser (Saffer 2010, 34). Kort sagt kan det sies at man designer i mindre grad med, 
som ved deltakende design, men heller for brukerne, men på deres premisser.  
 
Formålet med brukersentrert design er å hjelpe både designere og utviklere med å sette brukeren i sentrum gjen-
nom hele designprosessen (Lowdermilk 2013, 6) og kan enkelt spaltes ned til tre hovedprinsipper:  
 Tidlig fokus på bruker og oppgaver 
 Empiriske målinger 
 Iterativt design 
(Kujala 2013, 3) 
Fig 9 - Tilnærminger til interaksjonsdesign 
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Fig 10 - Den brukersentrerte designprosessen 
Hvis det ikke allerede er opplagt, ved at det for eksempel er en spesiell gruppe som hører inn under en institu-
sjon, må det kartlegges hvem brukerne faktisk er. Designeren må så bli kjent med brukergruppen og konteksten 
ved å studere deres kognitive- og atferdsmessige egenskaper, antropometri9 og holdninger, samt sette seg inn i 
selve oppgaven(e) som skal utføres (Gould and Lewis 1985, 300). 
Den aller viktigste delen av den brukersentrerte strategien er å fastsette brukernes behov (Lowdermilk 2013, 32). 
Det vil si å forsøke å forstå så mye som mulig om brukerne, arbeidet deres og konteksten dette utføres i, og utifra 
dette konstruere stabile krav med tanke på videre design slik at systemet kan støtte brukeren i å nå sine mål 
(Rogers, Sharp, and Preece 2009, 474). Disse kravene kan igjen deles inn i funksjonelle krav og ikke-funksjonelle 
krav. Lowdermilk definerer de funksjonelle kravene som de tekniske spesifikasjonene til systemet (Lowdermilk 
                                                          
9 Fysiske målinger av det menneskelige individet http://en.wikipedia.org/wiki/Anthropometry [04.01.2014] 
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2013, 33), eller man kan velge å se det som hva systemet skal gjøre (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 477). 
Mens ikke-funksjonelle krav omhandler utviklingen og implementasjonen av systemet, og kan deles inn i de fakto-
rer som relateres til blant annet brukbarhet, gjenbrukbarhet, pålitelighet, utførelse, effektivitet, mulighet for støtte 
(Maciaszek 2007, 80).  
Etter denne utforskende fasen begynner det praktiske og kreative arbeidet med å designe selve prototypen (dette 
utdypes under 4.6 Prototyping). Ved å lage prototyper av systemet, i enten «high» eller «low fidelity», har vi noe 
håndfast å teste på brukerne (Lowdermilk 2013, 89).  
Designet evalueres og gjennomgår flere iterasjoner, enten ved at prototypen forbedres, eller ved at man utvikler 
nye prototyper, og når man endelig har en prototype som ser ut til å stemme overens med kravene som er satt til 
systemet, kan man ut ifra dette produsere det endelige produktet (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 538) 
 
3.1.2.1 Hvem er brukerne? 
Det kan ved første øyekast virke enkelt å fastsette hvem man skal designe for, og derfor hvem man skal ta hen-
syn til i en utviklingsprosess, men dette er oftest mer komplisert enn som så. For å lage de beste forutsetninger 
for utviklingen av et populært produkt er det en fordel å kartlegge alle personer og organisasjoner som blir berørt 
av det endelige resultatet, altså applikasjonen, og hvem som kan være med på å påvirke utviklingsprosessen. 
Disse kalles stakeholders, eller på norsk interessenter, og inkluderer alle denne applikasjonen skaper ringvirk-
ninger for, og motsatt (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 430). Brukerne av akademiske biblioteker kan ofte deles 
inn i fem spesifikke grupper: studenter, fakultet, ansatte, administrasjon og andre medlemmer av samfunnet 
(Pressley 2010, 27). Derfor vil interessentene i dette tilfellet si de brukerne som benytter seg av applikasjonen 
direkte, men også jeg og de andre som er med på å utvikle applikasjonen, ledelsen i Universitetsbibliotekets av-
deling for Digitale tjenester, hele Realfagsbiblioteket som institusjon, i tillegg til bibliotekarene som kan tenkes å få 
en, om enn ikke drastisk, men noe annen arbeidshverdag dersom denne appen tilgjengeliggjøres. Det vil kanskje 
også være avdelinger ved andre biblioteker enn Universetsbiblioteket som kan være interessert i denne funksjo-
nen. Disse er det ikke i like viktig å ta hensyn til, men det er greit å merke seg om de eventuelt står og følger med 
på sidelinjen. Størstedelen av brukerne ved Realfagsbiblioteket er bachelor- og masterstudenter tilhørende Ma-
tematisk- og naturvitenskaplig fakultet. Ansatte i form av PhD-studenter og andre med forskerstatus er også blant 
brukerne, men jeg har i hovedsak rettet fokuset mot bachelor- og mastergradsstudenter i dette studiet. 
 
24 ] Teori 
 
3.1.2.2 Etisk forhold mellom forsker og bruker 
Som forsker må man opprettholde et profesjonelt forhold til deltakere og informanter, og det er god skikk at delta-
keren før de deltar i et studie gir sitt samtykke ved å signere et samtykkeskjema. Innholdet i dette skjemaet varie-
rer noe, men hovedsaklig dreier det seg om informasjon rundt studiet og hvordan dataene som samles inn skal 
brukes, samt at de når som helst kan trekke seg fra studiet uten grunn, og at dataene som omhandler denne 
deltakeren da vil bli slettet (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 292). 
Deltakeren skal informeres om bruk av video, lydopptak og bilder, og hvorfor og hva disse opptakene eventuelt 
skal brukes til. Dersom man benytter seg av videooptak kan det være en idé å bare filme deler av sesjonen 
(Rubin and Chisnell 2008, 381). 
Datainnsamling i forbindelse med denne masteroppgaven er meldt inn til, og godkjent av, Norsk Samfunnsviten-
skaplig Datatjeneste (Appendiks A).  
 
3.1.3 Brukeropplevelse 
Det er nyttig å vurdere og å sette mål for brukerens opplevelse i forhold til det å utføre spesifikke oppgaver. Hvor 
lenge er brukeren for eksempel villig til å vente dersom ventetiden kan gi de en rikere brukeropplevelse? På hvil-
ken måte skal brukeren kommunisere med systemet, og på hvilken måte vil valg av input påvirke måten informa-
sjon presenteres på? Skal det være morsomt? Hva slags språk skal brukes for å appellere til brukeren? 
(Lowdermilk 2013, 48) Brukerens oppfattelse av systemet kan ikke designes i seg selv, men man kan designe 
med intensjonen om å vekke til live en ønsket brukeropplevelse og et godt grunnlag for dette legges dersom man 
tar utgangspunkt i brukerens mentale modeller, som sies å være et av de viktigste konseptene inne feltet for Hu-
man-Computer Interaction (HCI) (Jakob Nielsen 2010). 
 
3.1.3.1 Mentale modeller 
 
When I encounter a new situat ion, how do I  know what to do? I  look, l isten, and copy. I  t ry to u n-
derstand what is happening.  I  see i f  I  can f ind anything that looks f amil iar ,  and i f  I  do then I ’ l l  
perform the act ions that work in the fami l iar s i tuat ion.  
(D. A. Norman 1998, 176)  
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Ariel i filmen Den lille havfruen, misforstår 
ved flere anledninger gjenstanders bruksom-
råde10, og en katt vil for eksempel drikke av 
toalettet hvis man ikke er flink til å legge ned 
lokket, og bruker igjen barnas sandkasse 
som toalett. Hver gang vi står ovenfor et nytt 
system eller produkt, leter hjernen vår etter 
en måte å forstå det nye konseptet på, og 
bruker den kunnskapen den har fra andre og 
lignede situasjoner til å forstå dette nye 
(Lowdermilk 2013, 68). Til tross for at katter 
er dyr og Ariel er en tegnefilmkarakter, finnes det 
nok av eksempler på at også mennesker i vår 
virkelige verden tar «feil» av artefakter og systemers funksjoner, eller bruker dem på måter som virker uaksepta-
belt eller rart i andres øyne.  
Begrepet mental modell ble først omtalt i en bok av Kenneth Craik i 1943, men Craik døde kort tid etter, og kon-
septet ble liggende ubrukt frem til to forfattere, Philip Johnson-Laird og Dedre Gentner, begge ga ut hver sin bok 
under tittelen ”Mentale modeller” på 1980-tallet, der begge ga begrepet ulik betydning (Weinschenck 2011, 72). 
Definisjonen av hva en mental modell er har variert opp igjennom årene, men i artikkelen Mental models and 
Usability hevder forfatterene at den kollektive forståelsen blant forskere på området nå er at en mental modell: 
 er en intern representasjon av en ekstern virkelighet 
 konstrueres der og da i den situasjonen personen befinner seg i, og er basert på tidligere erfaring, skje-
matiske segmenter, det personen faktisk ser og strategier for problemløsing 
 i seg selv inneholder minimalt med informasjon 
 er ustabil og kan endres 
 brukes til å ta avgjørelser i nye situasjoner 
 er «kjørbar og i stand til å gi tilbakemelding på resultatene 
(Davidson, Dove, and Weltz 1999) 
                                                          
10 http://www.youtube.com/watch?v=9arLam8gbHY [06.01.2014] 
Fig 11 - Ariel bruker den mentale modellen hun har for  
funksjoen til en hårbørste 
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Jacob Nielsen sier at en mental modell i all hovedsak er hva brukeren tror og mener om systemet de står ovenfor, 
og at alle brukere har en egen individuell modell av det samme systemet (Jakob Nielsen 2010). 
 
3.1.3.2 Konseptuelle modeller 
Hvordan kan vi påse at brukerens mentale modell samsvarer med våre intensjoner bak et brukergrensesnitt? 
Hvordan kan man designe for å frembringe den ønskede konseptuelle modellen hos brukeren, eller var det den 
mentale modellen? Begrepene mental- og konseptuell modell brukes ofte om hverandre i litteraturen, og Susan 
Winschenk skiller i boken 100 things every designer need to know about people mellom disse definisjonene ved å 
si at den mentale modellen er den representasjonen brukeren har i hodet angående det han interakterer med, 
mens hun definerer den konseptuelle modellen til å være den modellen vi som designere gir til brukeren gjennom 
det faktiske brukergrensesnittet. Hun illustrerer dette ved å refere til det å lese en ebok på en iPad. Hvis man aldri 
har sett en iPad før, men får den i hendene og samtidig blir fortalt at man kan lese bøker på den, vil man allerede 
før man har skrudd på iPaden ha en forestilling om hvordan boken vil se ut på skjermen, hva man vil kunne gjøre, 
og hvordan man kan gjøre det – dette er i følge henne den mentale modellen (Weinschenck 2011, 72). Hun sier 
videre at den konseptuelle modellen er det iPaden faktisk viser brukeren når de befinner seg inne i leseappen. 
Det er brukergrensesnittet, med sine ulike skjermer, knapper og ting som skjer, som kommuniserer den konsep-
tuelle modellen til brukeren (Weinschenck 2011, 74). 
Fig 12 - Normans forklaring på konseptuelle modeller og systembildet 
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Ser på Normans figur (Fig 12) ser vi at det skilles mellom den konseptuelle modellen hos designeren og brukeren: 
 designerens konseptuelle modell er intensjonen bak, og utførelsen av brukergrensesnittet 
 brukergrensesnittet kombinert med hvilke erfaringer brukeren har fra bruk av lignende systemer, kunn-
skap han har tilegnet seg via litteratur, bruksanvisninger, andre mennesker osv. utgjør systembildet  
 hvordan brukeren forstår systembildet er brukerens konseptuelle modell 
(D. Norman 2013, 32)  
Jeg tolker det derfor dithen at det Norman mener er at designerens konseptuelle modell er det han «gir» til bruke-
ren gjennom brukergrensesnittet for å forklare et system, mens brukerens konseptuelle modell refererer til noe 
som ikke allerede finnes, men som blir til idet brukeren, med utgangspunkt i sin mentale modell, eksponeres for, 
utforsker og interakterer med systembildet, og på denne måten danner seg en konseptuell modell av gjenstanden 
eller systemet. 
Videre i oppgaven velger jeg å forholde meg til Weinschenks forenklede perspektiv på mentale- og konseptuelle 
modeller: Med mental modell mener jeg da den representasjonen brukeren har i hodet av en gjenstand eller et 
system, mens den konseptuelle modellen henviser til den faktiske modellen som møter brukeren gjennom et 
brukergrensesnitt (Weinschenck 2011, 72-74). Velger vi å definere brukerens konseptuelle modell på samme 
premisser vil vi kunne beskrive den som den mentale modellen brukeren har tilegnet seg ved å interaktere med 
den konseptuelle modellen, mens designerens konseptuelle modell er den faktiske konseptuelle modellen etter-
som den er i tråd med designerens intensjoner for systemet eller gjenstanden. 
 
3.1.3.3 Hvordan rette opp en feilaktig modell? 
Dersom en konseptuell modell fremstår som mangelfull vil brukeren automatisk forsøke å fylle inn de manglende 
hullene ved å legge til egne antakelser om hvordan et system virker (Card and Moran 1986, 191). Slike bruker-
konstruerte modeller og feilkobling av eksisterende mentale modeller gjør at brukeren ofte misforstår og dermed 
gjør feil. Dette skjer stadig ved interaksjon med design som forsøker å kommunisere noe nytt som brukeren ennå 
ikke har forutsetninger for å forstå (Jakob Nielsen 2010), og det er derfor viktig å ta Normans påpekning om å 
utruste brukerne med gode mentale modeller for å unngå at de finner opp egne uriktige modeller, alvorlig (D. 
Norman 2002, 70).  
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Dersom det skulle avdekkes feilaktige mentale modeller hos brukerne kan dette i følge Nielsen rettes opp på to 
måter:  
1) Systemet kan lages slik at det samsvarer med brukerens mentale modell  
2) Brukerens mentale modell kan forbedres slik at den reflekterer systemet 
(Jakob Nielsen 2010) 
Vi har altså hovedsakelig to muligheter; vi kan tilpasse brukergrensesnittet til hvordan brukeren tror og mener at 
det fungerer, eller vi kan korrigere og forbedre brukerens forestillinger ved å forklare funksjonalitet tydeligere.  
1) Modifikasjon av systemet 
Eksempel på et enkelt grep for å endre systemet opp mot brukerens allerede eksisterende mentale modell er 
dersom brukeren leter etter noe på feil sted, å flytte det til det stedet der brukeren leter (Jakob Nielsen 2010). 
Dette dreier seg hovedsakelig om å gjøre relativt enkle endringer i brukergrensesnittet basert på funn fra for ek-
sempel brukertesting. 
2) Modifikajson av brukerens mentale modell 
Nielsen sier at man for eksempel kan korrigere den mentale modellen ved å forklare ting bedre og gjøre merking 
tydeligere og mer transparent (Jakob Nielsen 2010). Et transparent design vil si at det gis nyttige tilbakemeldinger 
som svar på bruker-input, at måten man interakterer med systemet på er intuitiv og enkel å forstå, i tillegg til at det 
gir pålitelig informasjon med tanke på instrukser, online hjelp og opplæring, samt kontekstsensitiv veiledning ba-
sert på brukerens ferdighetsnivå med forklaring på hvordan man kommer seg videre dersom man står fast i en 
oppgave (Rogers, Sharp, and Preece 2009). «What matters to usability is not the number of clicks, but the 
amount of user frustration and time spent.» sier Nielsen, og legger videre til at ettersom det å skifte fra et skjerm-
bilde til det neste i en app ikke medfører noen forsinkelser, derfor kan en mulighet også være å legge til flere steg 
i en prosess dersom dette vil gjøre interaksjonen mer forståelig (Nielsen and Budiu 2012, 96). 
Weinschenk hevder måten å gå frem på for å endre en mental modell er gjennom trening. Dette er spesielt viktig 
dersom brukerne skal presenteres for et helt nytt konsept som man på forhånd vet at ikke vil passe deres eksiste-
rende mentale modeller (Weinschenck 2011, 75). Flere studier viser også at dersom brukere får presentert en 
konseptuell modell (her i form av en instruksjon) før de skal bruke et dataprogram blir det enklere for dem å utføre 
oppgaven (Staggers and Norcio 1993, 590). På samme måte sier Weinschenk at en kort instruksjonsvideo i for-
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kant av interaksjon med et brukergrensesnitt kan være hensiktsmessig, ettersom dette er med på å støtte opp 
under målet om å justere brukerens mentale modell opp mot den konseptuelle modellen (Weinschenck 2011).  
For å belyse betydningen av læring ved utforming av riktig mentale modeller viser jeg til et studie som ble gjort for 
å sammenligne interaksjonen mellom telefon og NFC-tagger vs. telefon og QR-kode (2D). Denne studien hadde 
28 deltakere der oppgaven var å skanne tagger eller QR-koder på plakater i en viss rekkefølge raskest mulig. 
Gruppen ble delt i to, der den ene halvparten fikk opplæring i både hvordan teknologien fungerte, hvor leseren 
satt i telefonen, hvordan taggene skulle leses inkludert optimal avstand og vinkel. De ble vist hvordan de skulle 
skanne, og fikk også øve selv. Den andre halvparten fikk bare vite at leseren, altså kamera og berøringspunkt for 
NFC, satt et sted på baksiden av telefonen. Resultatene vi ser i Tab 1 er de tidene deltakeren som ikke fikk noen 
form for opplæring oppnådde. Her ser vi at deltakerne presterte vesentlig bedre ved skanning av QR-kode enn 
NFC, mens Tab 2 viser resultatene fra den gruppen som fikk grundig opplæring og mulighet til å øve seg på for-
hånd. Her ser vi at tiden brukt på å skanne med NFC har sunket betraktelig, og gjennomsnittlig ligger under tiden 
brukt på å skanne QR-kode (O’Neill et al. 2007, 31-32). Resultatet i denne studien viser at en manglende mental 
modell for å skanne RFID-tagger med mobiltelefon gjør at brukeren ved antakelser bygger sin egen upålitelige 
mentale modell og handler ut ifra denne, men at dersom brukeren blir presentert for en konseptuell modell, paral-
lelt med at det gis trening og opplæring, dannes en solid mental modell som bidrar til at de presterer betydelig 
mer effektivt.  
 
Tab 1 - Resultater for skanning av QR-kode vs. RFID dersom deltaker ikke får opplæring 
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Det viste seg også fra testene deltakeren svarte på i etterkant at dersom de fikk velge, ville nesten alle de som 
fikk opplæring, og dermed mesteret NFC-skanning, valgt denne formen for lesing av informasjon fremfor å skan-
ne QR-kode, mens de fleste deltakerne som ikke fikk noen form for opplæring i forkant helst ville benytte seg av 
kamera og QR-koder (O’Neill et al. 2007, 33). 
 
3.1.3.4 Implementasjonsmodellen 
Jeg ønsker å omtale implementasjonsmodellen, eller systemmodellen som Norman kaller den (Cooper, Reiman, 
and Cronin 2007, 28), blant annet for å illustrere hvor langt unna hverandre den mentale modellen og de tekniske 
spesifikasjonene som regel befinner seg, og hvor abstrahert den konseptuelle modellen vi presenterer for bruke-
ren faktisk er (eller bør være).  
A user’s conceptual model is dist inct from (but related to) the designer’s implementat ion model.  I t  
is an abstract ion of the system’s architecture and software structures –  the ent i t ies that the archi-
tecture and software implements –  that is s imple enough for non-technical users to grasp.  
(Card and Moran 1986)  
Med implementasjonsmodellen menes den modellen som representerer hvordan en maskin eller et program 
faktisk virker, og beskriver detaljene for hvordan programmet er implementert i kode (Cooper, Reiman, and 
Cronin 2007, 27). 
Tab 2 - Tab 1 - Resultater for skanning av QR-kode vs. RFID dersom deltaker får opplæring 




Fig 13 - Viktighet av å presentere et brukergrensesnitt som ligger nært opptil brukerens mentale modell 
 
 
Vi ser i Fig 13 at det også er noe som kalles representert modell; dette er den modellen Norman vil kalle designe-
rens konseptuelle modell (Cooper, Reiman, and Cronin 2007, 29)(D. Norman 2004), og dette er som vi tildligere 
har forklart den måten designeren velger å representere programmet for brukern.  
 
People don’t  need to know al l  the detai ls of how a complex mechanism actual ly works in or der to 
use i t ,  so they create a cognit ive shorthand for explaining i t ,  one that is powerful enough to cover 
their interact ions with i t ,  but  that doesn’t  necessari ly ref lect i ts actual inner mechanics.      
(Cooper, Reiman, and Cronin 2007, 28)   
Ikke overraskende nok viser det seg også at jo mer brukeren lærer om systemet og hvordan det fungerer, desto 
mer utvikler deres mentale modell seg (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 116), men brukeren trenger dog sjelden 
å forstå systemet i detalj for å bruke det på en fullverdig måte. Det Fig 13 illustrerer er egentlig ganske opplagt – 
jo nærmere opptil brukerens mentale modell designeren lykkes i å forme den konseptuelle (representerte) model-
len, jo lettere er det for brukeren å interaktere med systemet (Cooper, Reiman, and Cronin 2007, 28).  
 
3.1.3.4 Metaforer 
Med metafor menes et et ord eller uttrykk som blir brukt i overført betydning11, som for vårt konseptuelle ramme-
verk er i praksis et nettverk av metaforer som vi på det ubevisste plan bruker for å forstå abstrakte begreper. Når 
vi stilles ovenfor nye inntrykk forsøker vi å forstå dem ved hjelp av ting vi allerede kjenner (Saffer 2005, 6). På 
denne måten er metaforer nært knyttet opp til mentale modeller, og er et kraftig virkemiddel for å introdusere nye 
konsepter. Ved å bruke det kjente til å utforske det ukjente (Saffer 2005, 17) kan vi hjelpe brukeren med å kombi-
                                                          
11 http://www.nob-ordbok.uio.no/perl/ordbok.cgi?OPP=metafor&bokmaal=+&ordbok=begge 
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nere ny kunnskap med gammel kunnskap, slik at de lettere forstår hvordan et systeme fungerer (Rogers, Sharp, 
and Preece 2009, 543). NFC bruker for eksempel metaforen at man kan interaktere med noe bare ved å 
«touche» det, altså være nær det (Broll et al. 2009, 1), og nesten all omtale av datamaskinen er metaforisk: 
 
The programming “languages” we “speak” to computers are al l  h ighly metaphoric:  hard drives 
(metaphoric themselves) are “writ ten to,” images are “loaded,” “f i les” are “saved” or “moved” to 
“folders,” and so on, almost endlessly. “Mice” “move” a “cursor” across a “screen.” Code is “tes t -
ed” to f ind “bugs” .  (Saffer 2005, 12) 
Innen interaksjonsdeisgn er metaforbruk både et nyttig verktøy under utviklingen av et design og som virkemiddel 
i selve designet, og uten dette verktøyet ville fagfeltet vært veldig begrenset (Saffer 2005, 3). Man skal imidlertid 
være påpasselig ved bruk av denne typen virkemiddel, ettersom det krever meget god kjennskap til brukerne og 
konteksten (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 543), og metaforerer må, i form av ikoner og ord, være korrekt med 
tanke på hva de representerer, slik at de bygger opp under funksjonaliteten og ikke omvendt (Lowdermilk 2013, 
69). Norman går faktisk så langt som å si at han sterkt fraråder bruk av metaforer ved å hevde at metaforbruk ofte 
kan komme i veien for at brukeren forstår den faktiske hensikten bak metaforen. Faren er dermed stor for at den 
støtter opp under feil mental modell, eller at den kan forsinke utviklingen av riktig mental modell i en gitt situasjon 
(D. A. Norman 1998, 180). 
 
3.1.3.5 Brukbarhet 
«In large part, what makes something usable is the absence of frustration in using it.» (Rubin and Chisnell 2008, 
4). Innen interaksjonsdesign finnes det mange mål og ulike rammeverk for brukbarhet, og hovedformålet med 
dem alle er at det skal påse at interaktive produkter er enkle å lære, effektive i bruk, samt fornøyelige for brukerne 
å anvende (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 20).  
Her presenteres noen brukbarhetsmål som det bør etterstrebes å følge: 
Effektivitet (effectiveness) Dette målet dreier seg om hvor godt et produkt gjør det det er ment til å gjøre 
(Rogers, Sharp, and Preece 2009, 21) og i hvilken grad det det oppfører seg 
slik brukeren forventer (Rubin and Chisnell 2008, 4).  
Effektivt i bruk (efficiency) På hvilken måte produktet støtter brukeren i å utføre handlingen (Rogers, 
Sharp, and Preece 2009, 21), og hvor fort han på en presis og fullkommen 
måte kan oppnå målet (Rubin and Chisnell 2008, 4). 
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Lett å lære (learnability) Dreier seg om hvor lett et system er å lære seg å bruke, og er spesielt viktig å 
ta hensyn til ved utvikling av produkter som er ment for frekvent bruk (Rogers, 
Sharp, and Preece 2009, 22). Dette brukbarhetsmålet kan også dreie seg om 
hvor enkelt det er for en bruker å gjenlære systemet dersom det ikke brukes 
daglig (Rubin and Chisnell 2008, 4). 
Sikkerhet (safety) Beskytte brukerne mot farlige tilstander og uønskede situasjoner. Dette gjel-
der både ytre fysiske forhold som det å forhindre flyulykker som følge av dårli-
ge feilmeldinger fra systemet, eller å beskytte brukerne fra situasjoner der de 
kan bli skadet som for eksempel ved å tilby fjernstyring av systemer som ope-
rerer i farlige radioaktive miljøer, etc. (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 
21)(Jones and Marsden 2006, 31) Dette målet handler også om å hjelpe en-
hver bruker i å forhindre at uønskede handlinger utføres ved et uhell, og hvor-
dan frykten for å gjøre feil kan påvirke atferden deres. Man bør innsnevre bru-
kerens muligheter, og dermed redusere risikoen for at de gjør feil, men alltid 
tilby brukeren å rette opp de feilene de eventuelt gjør. (Rogers, Sharp, and 
Preece 2009, 21) 
Nytteverdi (utility) Omhandler til hvilken grad produktet tilbyr riktig funksjonalitet med tanke på 
hva brukeren trenger eller ønsker å utføre (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 
22). 
Lett å huske (memorability) Dette dreier seg altså om hvor lett det er å huske hvordan man bruker noe 
etter å ha lært det tidligere, og gjelder de produktene vi ikke forholder oss til 
hver dag, men bare benytter oss av sporadisk. (Rogers, Sharp, and Preece 
2009, 23) Det å lære noe og det å huske noe er nært beslektet, så i boken 
Handbook of usability testing er dette målet inkludert i «learnability» (Rubin 
and Chisnell 2008, 4). 
Handbook of Usability har også valgt å ta med et annet punkt det er viktig å ha i bakhodet med tanke på brukbar-
het som ikke nevnes av Roger, Sharp og Preese: 
Tilgjengelighet (accessibility) Hensikten med dette er å ha tilgang til de produktene eller systemene man 
trenger for å oppnå et mål, spesielt da med tanke på mennesker med funk-
sjonshemninger. Det er slik at dersom man designer for grupper som dette, el-
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ler for grupper av mennesker i spesielle kontekster, så vil det ofte også kom-
me de «normale» brukerne til gode ved at systemet blir enklere å bruke. 
(Rubin and Chisnell 2008, 5)  
 
3.1.3.6 Designprinsipper 
For å øke sannsynligheten for å ende opp med et produkt med høy brukbarhet bør man følge anbefalte retnings-
linjer for godt design. Forfatterne av boken Interaction Design – beyond human-computer interaction har via Don 
Normans bok The design of everyday things kommet frem til de viktigste designprinsippene innen interaksjonsde-
sign (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 29): 
Synlighet (visibility) «Make relevant parts visible» (Norman 2002, 99) Dette prinsippet dreier seg 
om de deler av et system eller gjenstanden som er synlig når det er behov for 
det. Det er nettopp mangelen på synlighet som gjør at så mange digitale gjen-
stander vanskelige å bruke (Norman 2002, 8) derfor kan man si at desto mer 
synlig en funksjon er, jo større er sjansen for at brukeren forstår hva han skal 
gjøre (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 29).   
Tilbakemelding (feedback) “Give each action an immediate and obvious effect.» (Norman 2002, 99) Dette 
dreier seg om å sende informasjon tilbake til brukeren slik at han forstår hva 
som er oppnådd etter en utført handling (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 
30), og utarter seg som regel i audio, taktilt, verbalt, visuelt eller en kombina-
sjon av disse (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 31).  
Avgrensning (constraints) “Use constraints so that the user feels as if there is only one possible thing to 
do—the right thing, of course.” (Norman 2002, 199) Ved å begrense bruke-
rens muligheter, ved for eksempel å deaktivere deler av menyen som ikke er 
relevant for konteksten akkurat der og da, maksimeres sjansene for suksess 
(Rogers, Sharp, and Preece 2009, 33).  
Konsekvens (consistency) Ved utvikling av brukergrensesnitt bør det designes slik at like operasjoner og 
like elementer brukes for å utføre handlinger som ligner hverandre. Konse-
kvent design gjør systemer enklere å lære, mens inkonsekvens ofte fører til at 
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brukerne må huske mer og at de dermed også feiler oftere (Rogers, Sharp, 
and Preece 2009, 32). 
 
Hint (affordance) «Affordances provide strong clues to the operations of things.» (Norman 
2002, 9) Brukergrensesnitt bør designes slik at det er opplagt hva som kan 
gjøres med det, og dette prinsippet dreier seg i hovedsak om hvordan et bru-
kergrensesnitt byr seg frem, og hvordan det inviterer og hinter til å bli brukt. 
(Rogers, Sharp, and Preece 2009, 33) 
Visse former for instruksjoner bør alltid unngås: “Rule of thumb: when instructions have to be pasted on so-
mething (push here, insert this way, turn off before doing this), it is badly designed” (Norman 2002, xii), og det er 
nettopp dårlig design vi vil unngå å skape ved å følge designprinsippene. Men det å ta hensyn til samtlige design-
prinsipper samtidig er som oftest vanskelig, derfor må vi vanligvis inngå kompromisser mellom prinsippene, og 
noen ganger gjøre unntak der det ikke finnes andre utveier (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 34).  
 
3.1.3.7 Spesielt om design for mobiltelefon 
Over tar vi for oss generelle designprinsipper som vi bør følge ved utvikling av brukergrensesnitt. Jacob Nielsen 
og Raluca Budiu tar tar i boken ”Mobile Usability” opp en rekke viktige tilleggsfaktorer vi må ta hensyn til når vi 
utvikler for mobiltelefoner. Vi må ta i betraktning at vi designer for: 
liten   vs. stor skjerm 
på farten  vs.  stasjonært 
touch   vs.  datamus 
trådløst  vs. raskere kablet nettverk 
osv. 
(Nielsen and Budiu 2012, x) 
I tillegg muliggjør mobiltelefonens trykkfølsomme skjerm at man kan benytte seg av gester som for eksempel det 
å sveipe for å vise neste side i en boklesings-app, eller zoome inn og ut på skjermen ved å ”strekke den ut” eller å 
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”klemme den sammen” med fingrene. De gestene som lettest kan assosieres til den fysiske verdenen viser seg å 
være de som er enklest å lære og huske, siden de er like gester brukerne har gjort tidligere. (Jakob Nielsen and 
Budiu 2012, 62) Gester virker godt dersom det er opplagt hva skal utføres (Jakob Nielsen and Budiu 2012, 59), 
men brukes det for mange typer i en og samme app kan brukeren fort blande hvilke gester som utfører hvilke 
handlinger. (Jakob Nielsen and Budiu 2012, 61) Man bør altså tenke seg godt om ved bruk av dette virkemidde-
let. 
Ved utvikling av en app er det vesentlig å unngå at brukeren konfronteres med krav om registrering i det de åpner 
appen, ettersom brukerens grad av forpliktelse og engasjement på dette tidspunktet er veldig lav. Faren ved å be 
om dette tidlig i prosessen er at brukeren lar være å registrere seg og dermed ikke bruker appen igjen i fremtiden. 
Slik mister vi sjansen til å gi brukeren et førsteinntrykk som kan overbevise ham om nytten av appen (Nielsen and 
Budiu 2012, 81). 
 
3.1.5 Grafisk design 
I en app for mobiltelefonen hendvender vi oss til brukeren først og fremst via et visuelt grensesnitt, derfor er det 
også viktig å tenke over hvordan dette presenteres for den som bruker appen, både med tanke på det estetsike, 
lesbarhet og synlighet generelt. Med grafisk design menes nettopp arrangering av visuelle elementer, for eksem-
pel typografi, bilder, symboler og farger, samt hvordan dette budskapet formidles til publikum (Merriam-Webster). 
    
3.2 RFID og NFC  
 
3.2.1 RFID 
RFID står for Radio Frequency IDentification, 
og har sin opprinnelse i fra 2. verdenskrig da 
tyskerne fant ut at de ved å manøvrere flyene 
på en spesiell måte under landing kunne 
forvrenge signalene fra radarsystemet og 
reflektere dette tilbake. På denne måten 
kunne de varsle bakkemannskapet om at de 
Fig 14 - RFID ble brukt for å identifisere fly under 2. verdenskrig 
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var et vennligsinnet fly, og dermed ikke tilhørte fienden. Dette funnet ble deretter videreutviklet av britene og vi 
fikk det første aktive RFID-systemet; alle britiske fly ble utstyrt med en mottaker, og når denne mottakeren fikk 
signaler fra radarsystemet på bakken, svarte det med å sende signaler tilbake som identifiserte det som vennlig 
(Rieback, Crispo, and Tanenbaum 2006, 63). Moderne RFID-teknologien fungerer hovedsakelig på samme måte, 
men opererer oftest på kortere avstander, i mindre skala og med andre frekvenser.  
 
3.2.1.1 Passiv RFID 
Passive RFID-tagger er minst komplekse og derfor billigst, den har ingen intern strømkilde, men bruker det elekt-
romagnetiske feltet til en leser (for eksempel en mobiltelefon) for å gi energi til den interne kretsen i taggen 
(Chawla and Ha 2007, 1). Energien som avgis fra leseren brukes for dataoverføring både fra leseren til senderen, 
og tilbake igjen til leseren, derfor vil ikke en passiv RFID-tag klare å sende signaler dersom leseren flyttes ut av 
taggens rekkevidde (Finkenzeller 2010, 22) (se figur 17). En passiv tag består av tre deler: antenne, microchip 
som er koblet til antenna og en form for innkapsling (Want 2006, 26), enten ved at den er integrert i et klistermer-
ke, støpt inn i en glasskapsel, i et tilgangskort, en nøkkel etc. (Finkenzeller 2010, 13-20). 
 
Avhengig av valg av radiofrekvens og antennens design og størrelse, har passive tagger som regel en rekkevidde 
fra noen centimeter opp til et par meter (Coskun, Ok, and Ozdenizci 2012, 5), noe som kan virke begrensende, 




      Fig 15 - Ulike former for passive RFID-tagger. Fra venstre: klistermerke, nøkkel, glasskapsel til feks. merking av dyr 
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3.2.1.2 Aktiv RFID 
Det som anatomisk skiller en passiv og en aktiv RFID-tag er den at aktive tagger også har en egen energikilde, 
enten ved å være koblet opp mot infrastruktur eller via et internt batteri (Want 2006, 25). Dette gjør denne typen 
tag som regel fysisk større, men siden den er selvforsynt med energi responderer den på et svakere elektromag-
netisk felt, enn det som trengs for å kommunisere med passiv RFID, noe som også bidrar til at aktive RFID-tagger 
kan leses over større avstander (Finkenzeller 2010, 22), helt opptil 100 meter (Andersen and Karlsen 2012, 74).  
 
 
Tab 3 - Egenskaper ved aktive og passive RFID-tagger 
 
 
 Aktiv RFID-tag Passiv RFID-tag 
Energikilde Batteri internt i taggen Energioverføring gjennom det elekt-
romagnetiske feltet til leseren. 
Batteri Ja Nei 
Tilgang på energi Alltid Bare innenfor det elektromagnetiske 




Veldig lav Veldig høy 
Rekkevidde Opptil 100 m Opptil 3-5 m, oftest mindre 
Lese multiple 
tagger 
Tusenvis av tagger kan gjenkjennes på 
opptil 160 km/t 
Et par hundre tagger kan leses innen-
for 3 meter av leseren 
Datalagring Opptil 128Kb og read/write med sofisti-
kert søk og tilgang 
128 bytes read/write 
Livstid Avhenger av batteri Ubegrenset 
Vekt Tyngre (pga. batteri) Lettere (pga. ikke batteri) 
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3.2.2 NFC og mobiltelefon 
NFC står for Near Field Communication og er en kontaktløs kommunikasjonsteknologi som gir mulighet for tråd-
løse overføringsmetoder basert på RFID (Roland 2012, 1). Det bør kanskje presiseres at når vi i det følgende 
omtaler NFC-tagger, er dette i praksis det samme som passive RFID-tagger med kort rekkevidde (Coskun, Ok, 
and Ozdenizci 2012, 75). Kommunikasjon mellom mobiltelefon og tag eller med en annen mobiltelefon med NFC 
skjer ved at de, skjer over et elektromagnetisk felt, der elektromagnetismen aktiverer en induktiv kobling mellom 
de to NFC-enhetene. Denne koblingen er basert på Faradays prinsipp om magnetisk induksjon (Want 2006, 27) 
og opererer på samme frekvens som RFID; 13.56 MHz (Coskun, Ok, and Ozdenizci 2012, 1). I praksis vil det si at 
de to enhetene enten «toucher» hverandre og den ene plukker opp et signal gjennom det elektromagnetiske 
feltet, eller at de holdes stille innefor feltet dersom det utveksles data (Broll et al. 2009, 1). Den maksimale av-
standen det er mulig å kommunisere mellom to NFC-grensesnitt er 20 centimeter (Finkenzeller 2010, 57), men 
praktisk sett, når en mobiltelefon for eksempel brukes til å skanne en tag, er ikke dette mulig på avstander over 4 
cm (Roebuck 2014, 2). 
Det finnes ulike former for NFC-lesere, men i denne oppgaven fokuserer vi 
på NFC-støttede mobiltelefoner. NFC-antennen som brukes til å lese/skrive 
til taggen er lokalisert på baksiden av mobiltelefonen, men på forskjellige 
steder fra produsent til produsent (Balaban 2012). Uavhengig av dette kan 
mobiltelefoner med NFC brukes på tre forskjellige måter; enten i modus for 
kortemulering, peer-to-peer eller for å lese/skrive (Al-ofeishat and Rababah 





I denne modusen fungerer mobiltelefonen som et kontaktløst smartkort, som for eksempel bankkort, kredittkort, 
kundekort, kollektivreisekort osv. Dette er en viktig og nyttig modus siden den muliggjør betaling og billettemule-
ring, og kan brukes i samfunnet uten at det trengs å gjøre noen endringer på infrastrukturen (Coskun, Ok, and 
Ozdenizci 2012, 12). 
 
Fig 16 - NFC-antennen plassert i 
bakdeselet på LG Optimus 4X HD 
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3.2.2.2 Peer-to-peer 
To mobiltelefoner i peer-to-peer-modus kan kommunisere og utveksle data med hverandre. Begge telefonene har 
en egen energikilde og kommunikasjonen fungerer da slik at telefon A sender data som telefon B tar imot, og 
telefon B har da ikke anledning til å sende data til telefon A før telefon A har gjort seg ferdig. Det samme gjelder 
den andre veien (Coskun, Ok, and Ozdenizci 2012, 12). 
 
3.2.2.3 Leser/skriver 
Dette betyr at en mobiltelefon med NFC kommuniserer med en NFC-tag (passiv RFID), og enten er i lesemodus 
som vil si at mobiltelefonen leser data fra taggen, eller i skrivemodus der mobiltelefonen skriver data til en tag 
Fig 17 - Kommunikasjon mellom NFC-enhet og RFID-tag 
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(Coskun, Ok, and Ozdenizci 2012, 12). 
 
 
3.2.3 NFC-basert mobilinteraksjon 
Riekki, Sanchez og Pyykkönen sier interaksjon mellom NFC-baserte mobiltelefoner og RFID/NFC-tagger har et 
mye større potensiale enn det vi har sett til nå, og at det som har blitt gjort på området trolig bare er toppen av 
isfjellet med tanke på hva vi har i vente (Riekki, Sanchez, and Pyykkonen 2012, 7). Denne formen for interaksjon 
er foreløpig mest utbredt ved betaling, bilettjenester og for enkel tilgang til informasjon, men teknologien har også 
blitt benyttet i spill og sosiale applikasjoner, noe som tyder på at NFC har et stort anvendelsesområde (Riekki, 
Sanchez, and Pyykkonen 2012, 3).  
3.2.3.1 NFC-leserens utforming 
En annen ting som påpekes vedrørende skanning med NFC-enheter er telefonenes fysiske form og størrelse, og 
plasseringen av antennen som er selve berøringspunktet ved lesing av NFC-merker. I en artikkel som tar for seg 
NFC-baserte brukergrensesnitt hevdes det at dagens mobiltelefoner har en formfaktor som ikke er optimal for 
NFC, ettersom den gjør dem vanskelig å holde i korrekt posisjon når det leses fra NFC-tagger, og at tidligere 
kamskjellmodeller som Nokia 6131 egnet seg bedre til formålet (Riekki, Sanchez, and Pyykkonen 2012, 8). Sam-
tidig er antennen som brukes for å lese taggen, plassert på ulike steder avhengig av hvilket merke telefonen har. 
Nokia plasserer sine NFC-antenner nær toppen, Samsung og Acer i midten og BlackBerry noen ganger i midten, 
andre ganger nedentil; det eneste som er felles for samtlige produsenter er at antennen er plassert på baksiden 
av telefonen (Balaban 2012). Antennens inkonsekvente plassering, i kombinasjon med at mobiltelefonen vokser 
og grensene for lesebrett og telefon viskes ut, gjør det enda mer krevende å treffe NFC-taggene med berørings-
punktet i enheten. (Riekki, Sanchez, and Pyykkonen 2012, 8). 
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3.3 Mobil strategi 
3.3.1 Smarte mobiltelefoner 
Wikipedia definerer en mobiltelefon som en enhet som kan brukes for å ringe ut og motta telefonsamtaler over en 
radioforbindelse mens man beveger seg omkring i et stort geografisk område. Moderne mobiltelefoner støtter i 
tillegg tjenester som SMS, MMS, epost, internettilgang, infrarød- og Bluetooth-tilkobling, spill og kamerafunksjo-
ner (“Mobile Phone” 2013), og etter hvert som mobiltelefonen gradvis har blitt spekket med mer og mer teknologi 
har den fått betegnelsen «smarttelefon». Det finnes ikke et klart skille mellom de to definisjonene, men i tillegg til 
å ha en mobiltelefons egenskaper, har smarttelefonen også større og trykksensitiv skjerm, fullt tastatur og Wi-Fi 
eller annen form for trådløs høyhastighetsoppkobling (Fling 2009, 8). 
statistikk presentert på medienorges nettsi-
der viser at nordmenn over 15 år i 2013 
hadde hele 78 % dekning av smarttelefoner 
(Medienorge 2012)12. I en rapport fra 2012 
sier Medietilsynet at de fleste barn får egen 
mobiltelefon når de er mellom 7 og 10 år 
gamle, hvorav halvparten av disse telefone-
ne har touch-skjerm og er såkalte smarttele-
foner. I aldrene 9-12 år er det kun 10 % 
som ikke har mobiltelefon. Nesten ALLE har 
mobiletelfon i disse dager.  
                                                          
12 Dette tallet er trolig noe høyt ettersom det baseres på delen av befolkningen som har tilgang til internett (93%)   [12.12.2013] 
Fig 18 - Mobiltelefonens evolusjon 
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Til tross for at den avanserte lille saken som de fleste går rundt med i lomma eller veska per definisjon egentlig er 
en «smartelefon», kaller vi den fortsatt «mobiltelefon» i dagligtalen, selv om man ved første øyekast ikke skulle 
tro at den hadde så mye å gjøre med den første håndholdte mobiltelefonen fra 1973 (Farley 2005, 26). 
  
3.3.2 App 
En mobil app, også kalt mobil applikasjon, er en programvareapplikasjon laget for mobiltelefoner og nettbrett. De 
mest utbredte operativsystemene i dag er iPhone og Android, og apper til disse kan lastes ned fra henholdsvis 
App Store13 og Google Play14.  
Fra starten av var den opprinnelige hensikten med å lage mobile applikasjoner å forenkle bruken av epost, kalen-
der, nyhetsoppdateringer, værvarsel og andre praktiske funksjoner på mobiltelefonen. I kjølvannet av dette opp-
sto det også en etterspørsel etter apper for mer underholdende og funksjonelle formål som spill, GPS- og lokali-
seringstjenester, banktjenester, pakkesporing, billettkjøp etc. (Treeratanapon 2012, 72) 
 
3.3.3 Valg av plattform  
Ettersom målet er å utvikle en app der hovedfunksjonen baserer seg på NFC-teknologi, vil det også være naturlig 
å velge utstyr som har denne teknologien integrert i hardwaren. iOS og iPhone har dessverre valgt å ekskludere 
denne teknologien i sine telefoner, derfor kan vi med en gang utelukke dette operativssytemet. Mobiltelefoner 
med NFC finner vi på følgende plattformer: Android, Windows Phone, BlackBerry OS, BlackBerry 10, Nokia OS, 
Symbian, MeeGo, Bada og Windows 8, der Android-plattformen kan anses som overrepresentert ved å operere 
på 71 av de 113 enhetene som står listet opp. (Wikipedia 2013a) Dessuten ser vi at andelen Android-enheter hos 
brukerne av Realfagsbiblioteket (Tab 17) er signifikant høyere enn enheter som kjører på noen av de andre plat-
formene. Dermed underbygger også dette valget om å ha hovedfokus på å lage en applikasjon som lar seg kjøre 
på Android-platformen. 
 
                                                          
13 https://itunes.apple.com/en/genre/ios/id36?mt=8             [23.09.2013] 
14 https://play.google.com/store               [23.09.2013] 
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3.4 Merking og synlighet 
 
3.4.1 Strekkode  
En strekkode er egentlig en binær kode som er visualisert i form av parallelle 
streker og tomrom slik vi ser i Fig 19, og leses av via optisk laserskanning 
(Finkenzeller 2010, 2) eller kamera. Strekkoder brukes til å formidle informasjon 
om den gjenstanden den er plassert på (Coskun, Ok, and Ozdenizci 2012, 4) og 
ble kommersielt tatt i bruk allerede fra slutten av 60-tallet (Costanza and Huang 




QR står for «quick response» (Hoy 2013, 353) er en todimensjonal matriseform av 
den vanlige strekkoden (Coskun, Ok, and Ozdenizci 2012, 52), og kalles også 2D-
strekkode. Fordelen med disse er at de er enkle å produsere og printe og de kan 
leses av alle telefoner som har et kamera forutsatt at det finnes en kompatible app 
som kan lastes ned til telefonen. QR-koder støtter enveiskommunikasjon ved at 
appen i telefonen dekoder informasjonen i bildet (O’Neill et al. 2007, 19-20).  
 
3.4.4 RFID og NFC 
Vi har tidligere i oppgaven forklart de tekniske aspektene ved denne formen for merking under 3.2 RFID og NFC. 
Det jeg vil fokusere på her er praktiske egenskaper i forhold til spesielt synlighet.  
Det finnes mange gode argumenter for å utstyre gjenstander med RFID- og NFC-tagger, som for eksempel at 
slike tagger er: 
Fig 19 - Strekkode 
Fig 20 - QR-kode 
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 Robuste: tåler mye håndtering. 
 Fleksible: de kan påklistres objekter på et hvilket som helst tidspunkt. 
 Lette å fange opp signaler fra: man trenger ikke å holde leseren i en spesiell vinkel, signalene er ikke 
avhengig av kameraoppløsning eller lys for å leses. 
 Diskrete: de er små og kan også gjøres helt usynlige ved at de påmonteres inni et objekt. 
 Estetiske: Usynlige tagger synes ikke, og utgjør dermed ikke ergrelse når det kommer til de utseende-
messige aspektene. 
(Want et al. 1999, 372) 
De to siste punktene, diskrete og estetiske, er nettopp også roten til den store ulempen ved slik merking, nemlig 
det å vite at det finnes signaler å lese. Dersom taggen er integrert i selve gjenstanden, vil det med det blotte øye 
være umulig å si hvorvidt en gjenstand er merket eller ikke. I et forskningsprosjekt i Finland i 2007 ble det sett på 
hvordan RFID-tagger ble oppfattet i forhold til andre visuelle merker som strekkode og QR-kode av brukerne 
(Mäkelä et al. 2007), og det viste seg at de fleste deltakerne foretrakk RFID-merkingen, men det ble samtidig 
poengtert at det var behov for en felles visualiseringsstandard slik at vi kan gjenkjenne lesbare RFID-tagger som 
finnes rundt oss i hverdagen. (Mäkelä et al. 2007, 993) Før vi går videre vil jeg igjen minne om at NFC-tagger i 
praksis er det samme som passive RFID-tagger, slik vi tidligere har forklart under 3.4.2. NFC og mobiltelefon.  
 
3.4.4.1 N-merket 
NFC Forum ble opprettet i 2004, og er en ideell bransjeorganisasjon som jobber med mål om å spre NFC ut i 
verden. Organisasjonen jobber for å forbedre bruken av NFC i forbrukerelektronikk, mobile enheter og PCer, og i 
forbindelse med dette har de også utviklet «N-merket» om er varemerket for NFC. Dette merket er et universelt 
symbol med to meninger: 
 Dersom N-merket finnes på en aktiv enhet, altså en leser som for eksempel en mobiltelefon, betyr dette 
at enheten har bestått NFC Forumets sertifiseringstest, og plasseringen til merket viser berøringspunktet 
for NFC-interaksjon. 
 
 Ser man N-merket på plakater, skilt, emblemer, etiketter osv. indikerer dette at her finnes det et berø-
ringspunkt for NFC-teknologi.  
For å kunne sertifisere NFC-aktive enheter krevdes det inntil nylig at man var 
medlem av NFC Forum, og man har fortsatt kun har anledning til å N-merke 
Fig 21 - N-merket 
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berøringspunkter dersom man har en N-merke-lisens. (Balaban 2012) (Coskun, Ok, and Ozdenizci 2012, 76-79) 
N-merke-lisensen kan dog lett erverves ved å signere en avtale på NFC Forum sine nettsider15, og praktiske 
retningslinjer for hvordan ting skal merkes, finnes også på dette nettstedet16. 
 
Det hersker mye diskusjon rundt hva N-merket visuelt sett kommuniserer, og det strides i om det er et godt nok 
symbol på den komplekse funksjonaliteten NFC tilbyr. Ettersom det tok flere år, og 1 million dollar ble brukt, for å 
komme frem til designet på dette merket, dukket det i mellomtiden opp andre konkurrerende forsøk på å videre-
                                                          
15 http://nfc-forum.org/our-work/nfc-branding/n-mark/the-n-mark-license/ [17.01.2014] 
16 http://nfc-forum.org/what-is-nfc/identifying-nfc/    [17.01.2014] 
Fig 22 - Ulike former for merking av berøringspunkt for NFC 
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formidle til brukeren hvor det er NFC-signaler å lese, slik vi ser i Fig 22 (Balaban 2012). Dette reduserer selvsagt 
gjenkjennelsesfaktoren til NFC (Hang, Broll, and Wiethoff 2010, 1). 
 
3.5 Selvbetjening 
Selvbetjeningsteknologi defineres som: «technological interfaces that enable customers to produce a service 
independent of direct service employee involvement», (Meuter et al. 2000, 50) og er som vi tidligere har omtalt i 
avsnittet 2.3 Utlånstjenester ikke ukjent innen biblioteket. 
At brukeren betjener seg selv er heller ikke uvanlig 
på andre produkt- og tjenesteområder, og når til 
og med tegneseriefigurer som Petter Smart og 
Donald, slik vi ser i Fig 23, har begynt å ta i bruk 
selvbetjeningsmaskiner ved kjøp av dagligvarer, 
kan vi vel konkludere med at selvbetjening er i ferd 
med å bli en sentral del av hverdagen vår. Bensin-
stasjoner har i mange år hatt selvbetjente pumper 
hvor man selv fyller bensin og så betaler med kort, 
minibanker har eksistert siden 1980-tallet (Wikipedia 2013b), Bunnpris og Kiwi har innført selvbetjente betalings-
kasser der kundene skanner varer, betjener seg selv og betaler helt på egenhånd (Cision 2011) 
(HandelsbladetFK 2013), det samme gjelder IKEA og Obs! (Madsen 2009), samt at vi omgir oss med en hel rekke 
salgsautomater for drikke, snack, billetter osv.  Selv online-kjøp på internett og automatiske telefontjenester reg-
nes som selvbetjeningsteknologi, mens den typen selvbetjening vi er interessert i å se på gjennom denne oppga-
ven er interaktive terminaler (Meuter et al. 2000, 52), slik mobiltelefonen kan være et digitalt verktøy til å gjennom-
føre et boklån. 
Appen QThru på markedet i USA i 2013, og denne tilbyr kunden å lagre bankkortet sitt i mobiltelefonen; deretter 
kan man skanne varenes strekkode og putte dem i bagen, hvorpå man sjekker ut ved å scanne en QR-kode og 
Fig 23 - Donald introduseres for selvbetjening i dagligvarebutikken 
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taste sin personlige pin-kode idet man forlater butikklokalene17. (Scandit 2012, 2) Det foreligger foreløpig lite 
annen informasjon om dette systemet. Tilsvarende systemer basert på NFC har jeg ikke klart å oppdrive. 
  
                                                          
17 http://www.youtube.com/watch?v=zYrFYT3LliQ [09.02.2014] 
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3 Metode  
Her presenteres metoder og teknikker som har blitt brukt gjennom datainnsamling, designprosess og evaluering. 
 
4.1 Spørreundersøkelse 
Brukersentrert design dreier seg om å fokusere på brukerne, så det å starte en slik designprosess med en spør-
reundersøkelse er en fin måte å tilnærme seg målgruppen på. En spørreundersøkelse gjør det mulig å få tilbake-
melding raskt og fra mange deltakere på en gang (Lowdermilk 2013, 80) noe som kan avdekke trender og 
mønstre tidlig i prosessen (BEKK 2010), i tillegg til at det er kostnadseffektivt teknikk der resultatene er enkle å 
analysere i forhold til ved annen type datainnsamling (Lazar, Feng, and Hochheiser 2010, 101). Men det å desig-
ne en god spørreundersøkelse er en komplisert prosess, og det ligger ofte hardt arbeid bak selve skjemaet der-
som man skal kunne stole på resultatet. (Jones and Marsden 2006, 205) Man trenger ikke bare ta hensyn til hva 
det spørres om, men også hvordan det spørres med tanke på at man ønsker nyttige tilbakemeldinger (Lowdermilk 
2013, 81). Til tross for at denne formen for datainnsamling er den mest brukte innen alle forskningsområder, an-
ses den dessverre av noen for å være en «dårlig» forskningsmetode, mye fordi metoden i mange tilfeller ikke 
alltid velges fordi det er den beste metoden, men fordi det er den enkleste (Lazar, Feng, and Hochheiser 2010, 
100). På den andre siden, dersom man klarer å arbeide frem et spørreskjema av høy validitet og pålitelighet 
(Lowdermilk 2013,81), og så lenge undersøkelsen er strukturert, tilstrekkelig testet, robust og den fører til at fors-
keren ender opp med data av høy kvalitet kan spørreundersøkelse anses som en god form for datainnsamling 
(Lazar, Feng, & Hochheiser, 2010, s100). 
Spørsmålene i en spørreundersøkelse er veldig like spørsmålene som benyttes i strukturerte intervjuer, og kan 
bestå av både åpne og lukkede spørsmål (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 308). Åpne spørsmål er spørsmål 
uten svaralternativer og lar deltakeren komme med sin helt egen oppfattelse, noe som kan gi interessante svar, 
men som også kan gjøre det vanskeligere å analysere resultatene. Disse bør derfor i størst mulig grad unngås i 
denne formen for datainnsamling (Maciaszek 2007, 83). Lukkede spørsmål gir brukeren valget mellom ett eller 
flere opplistede svaralternativer. Bes deltakeren om å ta stilling til et spørsmål ved å velge et alternativ på en 
skala som feks. ”Jeg synes dette programmet er lett å bruke” med alternativene: ”Uenig 1 2 3 4 5 Enig” Likert-
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skala og går under kategorien lukkede ordnede spørsmål (Lazar, Feng, and Hochheiser 2010, 112). Denne prak-
sisen foretrekkes ofte siden det gjør analysen som skal gjøres i ettertid betraktelig enklere (Jones and Marsden 
2006, 206). Flervalgsspørsmål som enten ber deltakeren om å krysse av for ett eller flere svaralternativer som for 
eksempel «Hvilken aldersgruppe hører du til» med med mulighet til å svare enten «yngre enn 18», «18 – 30» og 
«eldre enn 30» kalles lukkede uordnede spørsmål (Lazar, Feng, and Hochheiser 2010, 112). 
Spørreundersøkelse og intervju har som metoder en del likhetstrekk, men det er vanskeligere å utarbeide gode 
spørsmål for et spørreskjema, ettersom det kreves at spørsmålene er presise og lettoppfattelige siden det ikke 
finnes noen intervjuer som sitter ved deltakerens side når undersøkelsen gjennomføres (Rogers, Sharp, and 
Preece 2009, 309). Rekkefølgen på spørsmålene må også vurderes siden meningen med ett spørsmål kan påvir-
ke deltakerens oppfatning av det neste (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 311). Under utarbeidelsen av undersø-
kelsen er det generelt viktig å ha en visjon av hva man ønsker å oppnå, slik at man ikke kaster bort både sin egen 
og deltakernes tid ved å stille unødvendige spørsmål. Personlige og demografiske spørsmål bør i størst mulig 
grad begrenses, og bare tas med dersom de er relevant for undersøkelsen (Jones and Marsden 2006, 206). 
 
4.1.1 Nettskjema 
Hvorvidt spørreundersøkelsen skal gjøres tilgjengelig på papir, eller om den skal være nettbasert, er en vurde-
ringssak med tanke på hvordan man enklest når ut til den aktuelle målgruppen (Lazar, Feng, and Hochheiser 
2010, 116), men for å nå ut til mange personer samtidig er det mest effektivt å lage en nettbasert spørreundersø-
kelse. Slike digitale undersøkelser muliggjør interaktive virkemidler, som hjelpetekst, pop-up-menyer, check-
bokser o.l. En annen fordel ved å gjøre undersøkelsen nettbasert fremfor å lever den ut på papir er raskere re-
spons fra brukerne, i tillegg til praktiske aspekter som at svarene automatisk legges i en database klare for analy-
se (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 317). 
 
4.1.2 Bruk av insentiver 
Hvor mange besvarte spørreundersøkelser som trengs for at tilbakemeldingen skal gi et reelt bilde av brukerne, 
avhenger blant annet av hva som utforskes og hva målet med undersøkelsen er (Lazar, Feng, and Hochheiser 
2010, 120), men det kan ofte være vanskelig å få brukerne til å delta. For å motivere til deltakelse og gjennomfø-
relse kan det noen ganger være aktuelt å friste med insentiver (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 293). Har man 
midler til å betale de deltakende for tiden de bruker bør man gjøre dette, eller man kan eventuelt tilby dem å være 
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med i en trekning av en gjenstand eller av andre ting som kan appellere til målgruppen (Lazar, Feng, and 
Hochheiser 2010, 374). 
 
4.1.3 Pilottest 
Det siste man bør tenke på før man slipper løs spørreundersøkelsen på deltakerne er om den virker i tråd med 
sin hensikt, og dette finner man ut ved å kjøre en liten pilottest på en til to brukere (Lazar, Feng, and Hochheiser 
2010, 407). Finnes ingen brukere tilgjengelig til dette formålet kan en pilot gjennomføres på for eksempel kolleger, 
men det er da veldig viktig at disse personene holdes utenfor selve hovedundersøkelsen, siden pilottesterne 
allerede kjenner til studiet og dette dermed kan påvirke resultatene (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 294).  
 
4.2 Observasjon 
I følge Jacob Nielsen er det tre hovedprinsipper man skal følge når man utvikler et brukergrensesnitt: 
 Observer hva brukerne faktisk gjør. 
 Ikke tro på det brukerne sier at de gjør. 
 Definitivt ikke tro på hva brukerne forutser at de kanskje kan komme til å gjøre i fremtiden. 
(Jacob Nielsen 2001)  
Foruten å observere for å finne ut hva brukerne faktisk gjør, kan observasjon også avdekke dypereliggende in-
formasjon som ikke kommer frem ved andre metoder (Maciaszek 2007, 84), slik at man kan danne seg et mer 
nyansert bilde av det som skjer i konteksten (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 323). For å se på et funn fra flere 
perspektiver og å eventuelt bekrefte eller avkrefte riktigheten av funn kan man benytte seg av triangulering. Dette 
foregår ved at man bruker mer enn én datainnsamlingsteknikk for å se på et funn, eller mer enn én analysemeto-
de for å studere et datasett. (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 293) I denne oppgaven benytter vi observasjon for 
å triangulere funn fra spørreundersøkelsen.  
Observasjon kan foregå enten 1) passivt ved at man studerer brukeren uten å involvere seg i det som skjer - 
noen ganger innebærer dette bruk av videokamera, 2) aktivt der observatøren deltar i aktivitetene og er en ut-
øvende del av gruppen som studeres, eller 3) utforskende ved at brukeren forklarer hva han/hun gjør til den som 
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observerer (Maciaszek 2007, 84). Dersom observasjonen gjøres der brukeren er i sitt ”naturlige” element sies det 
at man observerer i felten, mens man i den andre enden av skalaen finner observasjon som gjøres i laboratoriet, 
der omgivelsen er kontrollert og alt er detaljert planlagt i forkant (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 321). 
Skal brukeren observeres direkte i kontrollerte omgivelser, som for eksempel i et laboratorie, bruker man de 
samme metodene for dokumentasjon, men der man i en feltstudie ser på teknologien, omgivelsene og hvordan 
brukerne interakterer med hverandre, studerer man ved direkte observasjon, detaljene ved det brukeren gjør 
(Rogers, Sharp, and Preece 2009, 335). En ting man imidlertid må være oppmerksom på er at er at mennsker 
ofte oppfører seg anerledes når de blir observert versus det de normalt ville gjort. Derfor er det viktig å vurdere 
hvor påtrengende man ønsker å være, og i hvilken grad dette kan påvirke resultatene (Jones and Marsden 2006, 
131). 
En observasjon i felten krever at man har klart for seg hva man ønsker å fokusere på. Det er derfor nyttig å ha et 
rammeverk å forholde seg til. I boken Interaction Design – Beyond human-computer interaction foreslås det at et 
slikt rammeverk i all enkelhet kan bestå av tre elementer: 
 Personen - Hvem benytter seg av teknologien til en bestemt tid? 
 Stedet  - Hvor bruker de det? 
 Tingen  - Hva gjør de med den? 
(Rogers, Sharp, and Preece 2009, 324) 
For å gi representative data bør slike observasjoner også foregå i flere omganger, og like lenge hver gang 
(Maciaszek 2007, 84). 
 
4.2.1 Tenke høyt 
En av svakhetene ved observasjon som metode er at man ikke vet hva som foregår i brukerens hode. Derfor kan 
det å be brukeren om å tenke høyt om hva de tenker, gjør, tror vil skje osv, mens de de bruker et design, gi oss 
innsikt i deres mentale modell (Jakob Nielsen 2010). Ulempene ved denne teknikken er at noen av brukerne kan 
stille seg forlegne til det å måtte snakke hele tiden, ofte vil han/hun også glemme å snakke ved dyp konsentrasjon 
eller når det har gått en stund (Jones and Marsden 2006, 199). I visse sammenhenger, som for eksempel ved 
feltstudier, kan teknikken rett og slett virke for påtrengende (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 335), men dersom 
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forholdene tillater det er dette en fin måte å få brukerens preferanser på samtidig som han/hun utfører handlinger 
(Rubin and Chisnell 2008, 204).  
 
4.2.2 Videoopptak 
I likhet med å bli bedt om å snakke høyt om hva man gjør, kan også det å ha et videokamera rettet mot seg gjøre 
brukeren beklemt (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 295), derfor er det viktig å plassere kameraet slik at det føles 
så lite påtrengende som mulig for deltakeren (Lowdermilk 2013, 99). Man bør også ha i tankene at opptakene 
skal gjennomgås i ettertid, og at transkribering og tolkning av mange og lange sesjoner kan være veldig slitsomt 
(Lazar, Feng, and Hochheiser 2010, 198). På den andre siden er videoopptak den mest komplette formen for 
datainnsamling, og gjør det mulig å granske interessante momenter og hendelsesforløp (Rogers, Sharp, and 
Preece 2009, 297). 
 
4.3 Intervju 
Rogers, Sharp og Preece skriver at et intervju kan anses som en «samtale med intensjoner», og at man gjerne 
skiller mellom fire ulike typer intervju: ustruktuert, strukturert, semistrukturert og gruppeintervjuer (Rogers, Sharp, 
and Preece 2009, 298).  
Strukturerte intervjuer legger vekt på konsistens og er typisk basert på et detaljert manus. Gjennom denne in-
tervjuformen er det viktig at hvert intervjuobjekt blir presentert for spørsmålene i samme rekekfølge og samme 
toneleie (Lowdermilk 2013, 84). Fordelen ved denne typen intervju er at de er enkle å analysere i etterkant, og 
selv om et strukturert intervju kan minne mye om spørreskjema, vil det uansett generere mer utdypende svar fra 
intervjuobjektet siden det er enklere for deltakeren å svare muntlig på et spørsmål enn å skrive ned et svar på 
spørsmålet i en spørreundersøkelse (Lazar, Feng, and Hochheiser 2010, 189).  
Ustrukturerte interjuer er av mer utforskende karakter og dreier seg ofte om en samtale rundt et tema. Spørsmå-
lene som stilles er åpne, og gjør at man kan gå i dybden og genererer dermed ofte innholdsrik og kompleks in-
formasjon (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 298). 
Semistrukturerete intervjuer ligner struktuerete intervjuer ved at alle intervjuobjektene stilles ovenfor den samme 
oppbygningen, men denne formen for utspørring er ikke like streng som den strukturerte, og man kan dermed 
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spinne videre på interessante temaer som kommer opp, og gå i dybden der det faller naturlig (Lazar, Feng, and 
Hochheiser 2010, 189). 
 
4.3.1 Lydopptak 
Dersom man er altfor opptatt av å ta notater under et intervju kan dette oppfattes som distraherende for den som 
intervjues og gi de følelsen av at du ikke hører etter, samtidig som du kan gå glipp av interessante kommentarer 
(Rubin and Chisnell 2008, 198). Lydopptak kan enten erstatte eller supplere det å ta notater under et intervju, og 
gjør dermed at den som intervjuer kan fokuserer mer på intervjuobjektet og det som skjer (Rogers, Sharp, and 
Preece 2009, 295).  
Det kan være tidkrevende å transkribere lange lydspor, derfor trenger man nødvendigvis ikke å transkribere alt, 
men heller plukke ut seksjoner som er av relevans. I mange studier er man ikke interessert i detaljnivået i interv-
juet, men bruker heller lydsporet som en kilde til sitater (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 295). 
 
4.4 Studie av relevante systemer 
“What a good artist understands is that nothing comes from nowhere. All creative work builds on what came be-
fore.” (Kleon 2012, 7) 
Vi presser ofte oss selv til å skulle være kreative og nytenkende, mens det vi da i realiteten gjør er å kvele kreati-
viteten. Lowdermilk sier vi bør gjøre det til en vane å se på andres arbeid for å finne nye ideer, og siden vi i dag 
har tilgang til millioner av websider, mobilapplikasjoner ol., kan vi ved å studere disse bli inspirert til å finne løs-
ninger som kan passe i våre egne applikasjoner (Lowdermilk 2013, 55). Det å ta en titt på andre apper som ligner 
visjonen av den man selv planlegger å utvikle, eller som inkluderer funksjonalitet som er relevant, kan være hen-
siktsmessig og gi et godt utgangspunkt for utviklingen. 
 
4.5 Brainstorming 
Det å slippe tanken helt fri er en viktig del av innovasjon, og brainstorming er en idégenereringsteknikk som kan 
brukes på flere områder av interaksjonsprosessen (Jones and Marsden 2006, 114). Hovedprinsippet med denne 
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praksisen er først å eliminere så mange fordommer som mulig, og deretter ukritisk bruke fantasien til å komme 
opp med ideer og løsninger som svarer til temaet for brainstormingen (Cooper, Reiman, and Cronin 2007, 117). 
Brainstorming gjøres oftest i en gruppe, men teknikken kan også utføres alene (Wilson 2013, 2). 
 
4.6 Prototyping 
Design av interaktive systemer krever som regel samarbeid med mennesker på tvers av disipliner, og involverer 
ofte programmerere, interaksjonsdesignere, industri-/produktdesignere, prosjektledere osv. (Houde and Hill 1997, 
368). Det er ingen streng og bestemt regel for hva som kan kalles en prototype, men man kan se på en prototype 
som et redskap for å kommunisere en designidé på en rask måte (Jones and Marsden 2006, 170), enten da på 
tvers av designteamet, i en brukertest ved å la representanter fra brukergruppen utføre ulike oppgaver på proto-
typen (Toftøy-Andersen and Wold 2011, 21), eller rett og slett for å teste ut ideer på egenhånd siden selve pro-
sessen ved å skape en prototype oppmuntrer til refleksjon rundt designet (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 530). 
Det finnes mange ulike uttrykksformer innen prototyping, og det er vanlig å kategorisere dem i to hovedgrupper, 
«low-fidelity» og «high-fidelity», alt etter hvilket verktøy de er laget i, hvilket materiale de består av, og hvor nært 
designet er opptil sluttproduktet (Jones and Marsden 2006).  
 
4.6.1 Low-fidelity prototyping 
Brukerne har lettere for å sette spørsmål ved funksjonalitet og kjernekonsepter i de tilfeller utvikleren har gjort seg 
mindre flid med prototypen; på samme måte er utviklere mer villige til å ta imot tilbakemeldinger fra brukerne i de 
tilfellene de har lagt ned mindre arbeid i designet (Lowdermilk 2013, 90), derfor vil det i begynnelsen av design-
prosessen lønne seg å lage og presentere relativt primitive prototyper for brukerne. For sin egen del kan man 
også lage enkle prototyper for å utforske ideer og teste ut om de gir noen mening, før man eventuelt deler ideene 
med andre (Jones and Marsden 2006, 171).   
 
4.6.1.1 Skisseteknikk 
Venstre siden av hjernen brukes til analytiske og logiske resonnement, mens den høyre siden tar seg av abstrak-
te tanker og intuisjon, og derfor kan konsepter som er vanskelige å uttrykke, lettere komme frem hvis vi forsøker å 
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tegne dem. I tillegg er det tidsbesparende å få ned ideer, og enklere å kunne kommunisere dem ut til andre på 
denne måten (Lowdermilk 2013, 51). 
Skisseteknikken kan benyttes på flere områder i utviklingen av et brukergrensesnitt, og det er en klar fordel å 
kunne uttrykke seg på denne måten som interaksjonsdesigner. Mange føler seg ukomfortable med å tegne, og da 
anbefales det at man øver seg på å tegne ikoner og symboler man vet man får bruk for ved utforming av for ek-
sempel skjermbilder og brukerscenarier (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 533). 
 
4.6.1.2 Papirprototyper 
Dette dreier seg i all hovedsak om prototyper på papir (Rubin and Chisnell 2008, 18). En teknikk som er vanlig 
innen utvikling av websider er å bruke små indekskort der hvert kort representerer et skjermbilde (Rogers, Sharp, 
and Preece 2009, 535). Dette gir en oversiktlig interaksjonsflyt ved at man kan man se interaksjonen i sin helhet, 
og lett endre rekkefølger og skjermbilder alt ettersom (Kraft 2012, 182). Man kan også skisse opp strektegninger 
og ”wireframes” for å hente inn raske tilbakemeldinger på prototyper. I tillegg til at man utelukker teknisk svikt 
under testingen (Toftøy-Andersen and Wold 2011, 98) er papirprototyping en kostnadseffektiv måte å finne ut 
hvilke funksjoner som virker intuitive for brukeren, og hvilke man kan luke vekk med engang (Rubin and Chisnell 
2008, 19).  
Ulemper med denne formen for prototyping er at det kan være vanskelig for designeren å kommunisere mer 
kompliserte interaksjonsprinsipper til brukeren, at prosessen dersom man simulerer en interaksjonsfunksjon i 
mangel av automatikk vil gå saktere, og at man dermed kan komme til å styre brukeren for mye under testing 
(Toftøy-Andersen and Wold 2011, 98). 
 
4.6.2 High-fidelity prototyping 
Når prototypen har nådd denne tilstanden vil det si at den er utformet i materialer som du vil forvente å se i det 
endelige produktet (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 535). For en app vil dette si at den enten simulerer funksjo-
nalitet via en emulator, eller ved et faktisk fungerende testbart program som er installert på en bærbar enhet. For 
å lage noe testbart trenger man ikke å designe hele prototypen med full funksjonalitet; man kan enten teste noen 
av funksjonene i dybden ved å lage en vertikal prototype, eller man kan lage en horisontal prototype som tar for 
seg bredden av funksjonalitet, men ikke viser noen dybdefunksjon (Jones and Marsden 2006, 178). Den vertikale 
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prototypen kalles også en funksjonell prototype, som følge av at man kan studerer brukerproblemer i detalj og 
trekke konklusjoner som gjelder for den virkelige løsningen. Derfor er denne typen prototype et ypperlig utgangs-
punkt for å gjøre en brukertest (BEKK 2010). 
En av farene ved high-fidelity prototyping er at dersom kode implementeres for tidlig i prosessen kan det fort snu 
til at man fokuserer på de tekniske aspektene ved funksjonaliteten istedenfor å utvikle en prototype i tråd med 
designprinsippene (Lowdermilk 2013, 89).  
 




Fig 24 - Screenshot av Prototypingsverktøyet JustInMind 
Dette er et verktøy som gjør det enkelt å lage high-fidelity prototyper både for web-sider og mobilapplikasjoner. 
Oppbyggingen av grensesnittet skjer ved dra-og-slipp, man kan endre størrelse på elementer, formater og eks-
portere/importere grensesnitt. Verktøyet gir i tillegg mulighet for å kommentere hvert enkelt skjermbilde, legge inn 
lenker for å danne ønsket interaksjon mellom elementer – også under betingelser, lage animasjoner, kalkulering 
                                                          
18 http://www.justinmind.com/  [11.01.2014] 
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og simulering av blant annet databaser. Alt dette er med på å gjøre det mulig å teste brukergrensesnittet til apper 
og websider før det foreligger noen form for programkode bak. I tillegg kan prototypen lastes opp og tilgjengelig-
gjøres via internett, slik at deltakerne kan legge inn tilbakemeldinger og kommentarer etter hvert som de jobber 
seg igjennom interaksjonene.  
 
Man skisserer noen ganger ned ideer ved brainstorming, og papirprototyper kan være alt fra strektegninger og 
skisser til printede utgaver av nettsider med utseende svært nært opptil det endelige designet. Dersom indekskort 
settes etter hverandre i en interaksjonsrekkefølge høres det mistenkelig ut som metoden for storyboarding. Vi ser 
altså at ulike former for prototyping overlapper ved at materiale og teknikk brukes om hverandre, og selve kunsten 
ved prototyping er å fokusere på hva prototypen prototyper, slik at vi nettopp kan velge riktig design og kommuni-
sere den uttrykksformen vi ønsker basert på dette (Houde and Hill 1997, 367).  
 
4.7 Evaluering 
Evalueringen av det som har blitt laget er på mange måter selve kjernen i interaksjonsdesign (Rogers, Sharp, and 
Preece 2009, 17), og innen HCI finnes det flere fremgangsmåter for å evaluere et deisign. For dette studiet har vi 
hovedsakelig benyttet oss av to evalueringsmetoder; kognitiv gjennomgang og brukertesting. 
 
4.7.1 Kognitiv gjennomgang 
Dette er en metode for ekspertevaluering der en spesialist på området simulerer gjennomgang av en rekke hand-
linger som skal utføres på et system (BEKK 2010) der hensikten er å forsøke å forutse hvilke problemer brukerne 
kan støte på (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 702). Personen som skal gjøre en kognitiv gjennomgang må ha 
erfaring med design av brukergrensesnitt, god kjennskap til målgruppen, samt kjenne til de handlingene som skal 
utføres på det brukergrensesnittet som skal evalueres (Lazar, Feng, and Hochheiser 2010, 257).  
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4.7.2 Brukertesting  
Brukertesting, eller brukbarhetstesting som det også kalles, har sin rot i klassisk eksperimentell metodologi (Rubin 
and Chisnell 2008, 21), og er en form for evaluering av et system eller et produkt der representanter fra målgrup-
pen brukes for å måle i hvilken grad et produkt lever opp til visse brukbarhetskriterer (Rubin and Chisnell 2008, 
21). Denne formen for evaluering varierer i omfang fra klassiske eksperimenter med store utvalg og strengt test-
design til uformelle kvalitative studier med bare én deltaker (Rubin and Chisnell 2008, 21). Brukertesting anses 
som selve nøkkelfunksjonene ved brukersentrert design ettersom det er her vi ser hvordan systemet fungerer i 
overensstemmelse med de menneskene det er tiltenkt (Lowdermilk 2013, 95). 
 
4.7.2.1 Planlegging 
Før brukertestingen er det viktig å lage en detaljert oversikt over hvor, når og hvordan testingen skal foregå 
(Toftøy-Andersen and Wold 2011b, 38). Når man har dette klart for seg er det også mye enklere å se hvilke inter-
ne og eksterne ressurser som trengs for å gjennomføre testingen (Rubin and Chisnell 2008, 66). For å sikre at 
testen legges frem helt likt for alle deltakerne kan det være nyttig å lage et manus (Lowdermilk 2013, 96). Forma-
tet på dette manuset kan variere avhengig av type test og graden av formalitet som er påkrevd i forhold til situa-
sjonen det testes i, men ifølge Toftøy-Andersen og Wold bør det minst omtale punktene som følger: 
 Hva som er formålet med brukertesten 
 Hvilken funksjonalitet som skal testes 
 Hva slags system som skal testes 
 Hva slags personer det skal testes på 
 Hvor det skal testes – kommer brukeren til oss, eller drar vi ut til brukeren? 
 Hva slags testutstyr som skal benyttes av brukeren under testingen 
 Hvilke oppgaver brukeren skal utføre 
 Hvor lang tid som skal settes av til hver deltaker 
 Hvilke spørsmål som skal stilles før og etter testen 
 Hvem som er med på test-teamet 
 Hvordan funnene skal formidles 
 Avtale møtetidspunkt etter testresultater foreligger for å diskutere den videre fremdriften  
(Toftøy-Andersen and Wold 2011b, 38-39) 
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Det å gjennomføre brukertest på mobile enheter gir noen ekstra utfordringer man er nødt til å ta stilling til; som 
hvorvidt testen skal foregå ved bruk av emulator eller en ordentlig telefon, hvordan vi kan se hva brukeren taster, 
hvordan omgivelsene virker inn på testresultatene, hvordan man plasserer kamera for å få best utbytte av resulta-
tene osv (Toftøy-Andersen and Wold 2011a, 94). 




“Once you’ve seen a problem in real life you know it’s there. You don’t need to measure it.” (Nielsen and Budiu 
2012, 6) 
Nielsen og Badiu eksemplifiserer dette videre ved å si at det holder at én person snubler i en løs teppekant for at 
noen limer den - man trenger ikke å bevise dette ved at 63 % av 1000 mennesker snubler i den samme teppekan-
ten. Det samme gjelder ved testing av brukergrensnitt. Testing med en håndfull brukere, er som regel tilstrekkelig 
for å identifisere majoriteten av viktige brukbarhetsproblemene i et design. Tab 4 viser hvor mange brukere som 
må til for å finne brukbarhetsfeilene der man lar brukeren «tenke høyt» slik vi forklarer i kapittel 4.2.1. 
 






















    Tab 4 - Prosentvis økning av antall feil funnet i et system ettersom deltakeren tester det 
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Her ser vi at frekvensen av feil som avdekkes synker kraftig etter hvert som antallet deltakere i testen øker. Derfor 
anbefaler Nielsen at man beregner 4+-1 deltakere for testing på denne måten (Jacob Nielsen 1994, 393).     
Å finne de riktige deltakerne for testen handeler hovedsakelig om å henvende seg til målgruppen, men en ting 
man bør ta høyde for er deltakerens IT-kompetanse etter som de som de med stor interesse for teknologi ofte 
også har høy toleranse for vanskelige systemer. Derfor kan det lønne seg å heller ta utgangspunkt i den delen av 
målgrupppen som har lav IT-kompetanse, men samtidig lever opp til satte minimumskriterier (Toftøy-Andersen 
and Wold 2011a, 55). 
 
4.7.2.3 Teststed 
Brukertester har tradisjonelt sett oftest blitt foretatt i et laboratorie, men forskning der man har sammenlignet bru-
kertesting i laboratorie mot brukertesting i felten, viser at det er verdt å ta seg bryet med å teste i felten, ettersom 
det ble identifisert signifikant flere brukbarhetsproblemer i felten enn ved den eksakte samme testen som ble 
gjennomført i laboratoriet (C. M. Nielsen et al. 2006, 272). Det har vært en tradisjon for å utføre brukertester i 
laboratoriet siden det meste av slik testing før dreide seg datamaskiner eller kontorredskaper, og at testingen 
vanligvis ble utført på en strukturert og formell måte. Men etterhvert som området for teknologi har ekspandert, og 
stadig omfavner nye felt, har det også dukket opp flere kontekster for bruk (Rubin and Chisnell 2008, 94). Dette 
støtter også opp under Lowdermilks oppfordring om at brukertesten bør holdes i omgivelser som best reflekterer 
den konteksten systemet vanligvis brukes i (Lowdermilk 2013), og at desto mer realistisk denne konteksten er 
under evaluering, jo mer valide data genereres (C. M. Nielsen et al. 2006, 279). Dermed bør kontekstens eventu-
elle innvirkning på hvordan et system eller produkt brukes også tas hensyn til i en brukertest.  
 
4.7.2.4 Gjennomføring av test 
Også ved brukertesting er det viktig å gjennomføre en pilottest, før selve testingen setter igang. På denne måten 
får man øvd seg som testleder, og påsett at testplanen har riktig flyt og oppgavene lar seg løse (Toftøy-Andersen 
and Wold 2011a, 66). Det er også viktig å forsikre seg om at alle i testteamet er kjent med testplanen, og at even-
tuelle observatørskjemaer og annet rekvisita ligger klart til sesjonen (Toftøy-Andersen and Wold 2011a, 69).  
I møte med deltakeren introduser man seg selv, småsnakker litt og forsøker å få deltakeren til å slappe av (Rubin 
and Chisnell 2008, 219). Deretter holder man gjerne et kort (5 minutters) intervju der man blir kjent med brukeren, 
får innledende kjenneskap til deres IT-kunnskaper og deres erfaring angående området det testes på (Toftøy-
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Andersen and Wold 2011a, 71), og henter inn brukerens samtykke via et samtykkeskjema. Ved evaluering av 
brukergrensensitt er intervju er en god metode for å få deltakeren til å reflektere over sine egne handlinger og 
opplevelser i testsituasjonen (Jones and Marsden 2006, 204), men kvaliteten på testdataene vi får gjennom den-
ne metoden avhenger mye av hvor dyktig den som intervjuer er. Testlederen må derfor bidra til at intervjuobjektet 
slapper av, la deltakeren komme med synspunkter uten å bry seg, og være istand til å ta tak i interessante po-
enger som kommer opp under dialogen (Jones and Marsden 2006, 204). For å lette på stemningen kan man for 
eksempel ta i bruk humor som virkemiddel, slik at deltakeren har det gøy under testingen, er mer komfortabel 
med situasjonen, som igjen gir ham mer tiltro til testlederen, og dermed gjør ham mer tilbøyelig til å forteller hva 
han virkelig tenker (Rubin and Chisnell 2008, 209). Det er samtidig viktig å være klar over hva slags kroppsspråk 
og stemmeleie man bruker når deltakeren utfører testoppgaver ettersom man fort kan påvirke brukeren ubevisst 
på denne måten, noe som kan skape bias i resultatene (Rubin and Chisnell 2008, 203). Man bør altså som en 
god testleder både ta på seg den seriøse og den morsomme masken, men alt til sin tid. Det hele dreier seg om å 
få brukeren til å slappe av, og oppmuntre ham til å fortelle hva han gjør under oppgaveløsingen ved å benytte oss 
av metoden for å tenke høyt, slik vi forklarerer det i avsnitt 4.2.1 Tenke høyt. 
En ting som er viktig å merke seg er at man som testleder fort begynner å tenke løsninger når man ser brukeren 
ha problemer med oppgaver under testingen. Da er det viktig å skyve vekk disse tankene og konsentrere seg om 
hva brukerene faktisk gjør (Toftøy-Andersen and Wold 2011a, 71). Dersom brukeren stiller et spørsmål angående 
hvordan noe skal løses, besvares dette enten ved å gi minimale instrukser, eller ved å kontre med et motspørs-
mål. Brukeren sier feks: ”Hmmmm.. Så jeg må finne en måte å printe ut dette på. Er dette den riktige måten å 
gjøre det på?”, en god måte er da å svare: ”Hvordan tror du at du skal gjøre det?” (Lowdermilk 2013, 101). På 
tilsvarende måte kan vi spørre: ”Hva ser du etter nå?”, ”Hva skjedde?”, ”Hva forventet du at skulle skje da du 
klikket der?”, for å holde igang brukerens monolog under tenke-høyt-metoden (Toftøy-Andersen and Wold 2011a, 
70). Lowdermilk presiserer at de kvalitative dataene vi får ut av denne metoden er så verdifulle at man også bør 
vurdere å gi oppfordringen om å tenke høyt før hver eneste oppgave som skal gjennomføres (Lowdermilk 2013, 
100), men metoden fungerer dog ikke godt i kombinasjon med måling av effektivitet, ettersom det å tenke høyt vil 
forsinke deltakeren betraktelig under utførelsen (Toftøy-Andersen and Wold 2011a, 71).  
Når selve selve testingen er over er det ikke uvanlig å gi brukeren et spørreskjema for å måle brukerens tilfreds-
het, eller å foreta et kort intervju for å høre hva de synes om systemet; om noe føltes problematisk, og om de har 
forslag til forbedringer eller andre tilbakemeldinger (Toftøy-Andersen and Wold 2011a, 72-73).  
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4.7.2.5 Analyse av resultater 
Etter brukertestingen sitter man igjen med mange inntrykk og mye data, ofte i flere formater som notater, lyd, 
video osv. Nå starter arbeidet med å kalkulere eventuelle målinger og organiserer de ulike dataene i fornuftige 
strukturerer (Lowdermilk 2013, 102); opptak og datafiler bør sikkerhetskopieres, håndskrevene notater skrives inn 
på en datamaskin, og det samme gjelder audiofiler – disse kan også med fordel transkriberes, spesilet dersom 
man har utført en test basert på tenke-høyt-metoden (Rubin and Chisnell 2008, 247). Det finnes mange måter å 
organisere dataene på, og det er viktig å bruke den metoden man føler seg komfortabel med. Mange foretrekker 
å bruke et regnearkprogram (som feks Excel) fordi dette er et utmerket verktøy dersom man ønsker å analysere 
dataene statistisk. Regneark er ogå er nyttig for å studere svar på intervjuspørsmål, siden oversiktene dette gir 
gjør det enklere å oppdage mønstre og tendenser (Rubin and Chisnell 2008 248). 
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4 Utforskning og funn 
Denne seksjonen tar for seg datainnsamlingen og funnene ved den første utforskende delen av interaksjonsde-




5.1.1 Forarbeid til spørreundersøkelse  
Ettersom det er en prosess å både utarbeide og nå ut til målgruppen med en spørreundersøkelse  redegjør jeg 
her for valg som er gjort med tanke på dette. Min hensikt med å gjennomføre en slik undersøkelse var først og 
fremst et ønske om å få en dypere forståelse av hvilken oppfatning og forventning brukerne har til Realfagsbiblio-
teket og dets tjenester, til hva, og hvordan, deltakerne bruker bibliotekslokalene, deres vaner med håndholdte 
enheter, og om de eventuelt har noen innspill å komme med selv.  
 
5.1.1.1 Samarbeid med prosjektgruppe 
Høsten 2012 hadde en av prosjektgruppene i masterkurset INF5261 – Utvikling av Mobile systemer19ved Univer-
sitetet i Oslo, som tema å utvikle en generell mobilapplikasjon for Realfagsbibliotket. Derfor fant vi det fornuftig å 
samarbeide om en spørreundersøkelse, både fordi flere hoder tenker bedre enn ett, og for å oppnå høyere delta-
kelse siden vi da ville unngå å belaste målgruppen med to undersøkelser istedenfor én, i samme tidsrom. Vi var 
igjennom flere runder med brainstorming for å finne passende spørsmål, og prosjektgruppen var med på å utar-
beide store deler av undersøkelsen, men grunnet begrenset tid trakk de seg da vi fikk avslag fra administrasjonen 
                                                          
19 http://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF5261/ [08.01.2014] 
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ved Matematisk- og Naturvitenskaplig fakultet på henvendelsen om å sende ut testen via mail til alle studenter 
under fakultetet. 
 
5.1.1.2 Valg av type nettskjema 
Det finnes flere ulike aktører som tilbyr tjenester for å lage nettbaserte spørreundersøkelser, men etter en vurde-
ring av Universitetet i Oslos nettskjema20, SurveyMonkey21 og GoogleDocs22 funksjoner falt valget på Google 
Docs siden denne tjenesten både er gratis og muliggjør det å sende undersøkelsesedeltakeren videre til ulike 
spørsmålsgrener basert på hva han eller hun svarer på det nåværende spørsmålet. Det forhindrer dermed at 
deltakere må ta stilling til spørsmål som muligens ikke er relevante for dem, og gir god flyt, noe som kan være 
med å bidra til at deltakerne faktisk gjennomfører hele undersøkelsen, i tillegg til at denne funksjonen også gjør 
det mulig å tilby undersøkelsen i både en norsk og en engelsk utgave. 
 
5.1.1.3 Oppbygging av spørreundersøkelse 
Det foreligger ingen konkrete tall for hvor mange det gjelder, men en stor andel av studentene ved MatNat-
fakultetet har ikke norsk som førstespråk23. For å gjøre undersøkelsen tilgjengelig for så mange som mulig valgte 
vi å utarbeide den på både norsk og engelsk. Det følger da at det første deltakeren må ta stilling til er hvilket 
språk de ønsker å utføre undersøkelsen i. Deretter føres deltakeren inn i Realfagbibliotekets verden med et åpent 
spørsmål der de bes om å nevne hva de assosierer Realfagsbiblioteket med. Resten av spørsmålene er lukkede, 
med enten radioknapper som muliggjør ett svaralternativ, eller avkrysningsbokser der flere alternativer kan ve l-
ges. Videre spørres det hvordan brukerne stiller seg til bibliotekets nettsider og søketjenesten BIBSYS, vaner i 
forhold til lån av bøker og e-bøker, og vaner rundt bruk av håndholdte enheter som tabs og smarttelefoner. Hva 
slags funksjoner brukerne kan tenke seg ved en applikasjon laget spesielt for Realfagsbiblioteket, med en hel 
rekke alternativer for avkrysning, er nest siste temarelaterte spørsmål i undersøkelsen, etterfulgt av et åpent 
spørsmål der deltakerne oppfordres til å komme med forslag til andre ønskelige funksjoner. Undersøkelsen av-
sluttes med demografiske spørsmål angående deltakers alder, kjønn og tilknytning til Realfagsbiblioteket, før det 
til slutt gis mulighet til å legge inn sin gyldige MatNat-email-adresse og bli med i trekningen av en Kindle. Signe-
                                                          
20 http://www.uio.no/tjenester/it/applikasjoner/nettskjema/       [20.03.2013] 
21 http://no.surveymonkey.com/         [20.03.2013] 
22 http://www.google.com/google-d-s/createforms.html      [21.01.2014] 
23 I etterkant av spørreundersøkelsen ser vi at 22 av deltakerne svarte på engelsk. Dette utgjør 9% av de i alt 243 som deltok. 
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ring med MatNat-adresse for å være med i konkurransen var påkrevd for å sikre at tilbakemeldingene hovedsake-
lig ble hentet inn fra målgruppen, og ikke fra vilkårlige utenforstående som kanskje kunne komme til å klikke 




Etter en grundig gjennomgang av hvert enkelt spørsmål med alternativer, og hele spørreskjemaet i sin helhet, ble 
undersøkelsen utprøvd på fem medstudenter ved Institutt for Informatikk. Godt forarbeid førte til at pilottesterne 
ikke fant noen logiske brister eller andre feil, og etter en liten test for å forsikre oss om at skjemaet også lot seg 
gjennomføre på både datamaskin, nettbrett og smarttelefon var derfor klart for å lansere undersøkelsen for mål-
gruppen.  
 
5.1.1.5 Distribusjon av undersøkelse 
Vårsemesteret 2013 var det 4716 studenter, for-




I utgangspunktet hadde jeg et ønske om å få sendt 
ut en fellesmail og link til spørreundersøkelsen til 
alle studentene under MatNat-fakultetet. Jeg send-
te derfor en forespørsel til fakultetets administra-






    Tab 5 - Antall studenter under hvert enkelt fakultet tilknyttet  
              
            Matematisk- og naturvitenskaplig institutt vår 2013 
 
                                                          
24 http://tinyurl.com/matnat-fordeling  [02.04.2013]  
Institutt Antall studenter 
Farmasøytisk institutt 387 
Fysisk institutt 154 
Institutt for biovitenskap 187 
Institutt for geofag 136 
Institutt for informatikk 423 
Institutt for teoretisk astrofysikk 12 
Kjemisk institutt 69 
Matematisk institutt 104 
Senter for entreprenøskap 195 
Uspesifisert underenhet 3049 
Sum 4716 




«Universitetet i  Oslo har stor pågang fra studenter og andre grupper 
som ønsker å sende ut spø rreundersøkelser t i l  våre  studenter.  Imid-
lert id er det s l ik at svarprosenten på sl ike spø rreundersøkelser er 
svært lav, og av den grunn opplever f lere aktører at det ikke mulig å 
bruke resultatene videre.  
På bakgrunn av dette avslår vi  søknader om u tsending av spørre-
undersøkelser t i l  våre  studenter.»  
Derfor iverksatte jeg en alternativ plan som gikk ut på å nå ut til undersøkelsen via 
sosiale medier, ved personlig forespørsel kombinert med utdeling av flyers, og pla-
katopphenging i strategiske områder ved Universitetet i Oslo.   
Facebook: I første omgang ble spørreundersøkelsen lagt ut på min egen Facebook-
wall, og med et halvt øye på svarfrekvensen, kunne jeg konstaterer at denne formen 
for synliggjøring nådde frem til et relativt lite antall personer. Oppslutningen steg dog 
noe da en oppfordring om å svare på undersøkelsen ble lagt på wallen i diverse 
Facebook-grupper.  
Kafégjester: Videre ble link til undersøkelsen distribuert ut til kunder i Informatikk-
byggets studentkafé Escape ved Ole-Johan Dahls hus på Universitetet i Oslo. På 
dette tidspunktet var det ennå ikke blitt trykket opp flyers, så nettadressen til under-
søkelsen ble gitt ut på håndskrevne post-it-lapper, og det ble anslagsvis delt ut ca 50-60 stykker i løpet av to 
timer. 
Flyers og plakater: Flyere og plakat vekker oppmerksomhet med sitt «freshe» og fargerike design, og dette er 
spesielt viktig i forhold til plakaten som henger passivt på en vegg, og dermed er basert helt og holdent på visuelt 
innhold for å vekke en potensiell deltakers oppmerksomhet. Et av bildene som ble tatt i bruk viser et par der man-
nen holder en papegøye og kvinnen holder et skytevåpen. Det slo meg aldri at dette ville kunne skape reaksjoner 
blant de som så det, men jeg fikk tilbakemelding fra en av de ansatte i Realfagsbiblioteket om at jeg burde revur-
dere bruken av dette bildet i min synliggjøring av undersøkelsen fordi det ble hevdet at dette signaliserte en «for-
herligelse av våpenbruk». Jeg tok dette opp til vurdering, men ettersom både flyere og plakater allerede var ferdig 
trykket på daværende tidspunkt, og jeg følte at den allmenne oppfattelsen av bildet som virkemiddel ble sett på 
som morsomt, valgte jeg å bruke denne layouten til tross for tilbakemeldingen jeg fikk. Jeg har i ettertid ikke fått 
noen andre henvendelser eller tilbakemeldinger angående samme tema, og antar derfor at de fleste så på dette 
slik det var ment fra mitt ståsted – bare som et artig bilde for å påkalle oppmerksomhet.   
Fig 25 - Flyer som ble delt ut  
ifbm.spørreundersøkelse 
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Utdelingen av flyers foregikk i to omganger. I første runde ble 
det distribuert om lag 200 flyers (Fig 25) ved Vilhelm Bjerk-
neshus (VB), bygget som Realfagsbiblioteket holder til i, og 
disse ble borte i løpet av en halvtime. Plakater i A3-størrelse, 
med avrivningslapper (Fig 26) ble også hengt opp i VB’s foajé 
samme dag. Andre omgang ble unnagjort et par dager sene-
re; det ble da henget opp plakater i resten av området som 
hører til under MatNat-fakultetet, samtidig som 150 flyers ble 
delt ut til forbipasserende realfagsstudenter. 
Propagandaen som ble utført i begynnelsen av november 
2012 medførte at i alt 243 besvarelser var kommet inn da 
undersøkelsen ble avsluttet ca 4 uker senere, 1. desember.  
 
 
5.1.1.6 Behandling av personopplysninger 
Det er begrenset hvilken personlig informasjon vi innhenter gjennom undersøkelsen. Fire spørsmål stilles for å 
kategorisere deltakeren; disse omhandler, kjønn, alder, tilknytning til Universitetet og hvilket institutt de hører til 
under. Ut ifra om deltakeren har valgt å besvare undersøkelsen på norsk eller engelsk kan vi anta om han eller 
hun er norsk eller ikke, men i kombinasjon med de andre personopplysningene som innhentes er det fortsatt 
vanskelig å føre dette tilbake til en spesifikk person eller en mindre gruppe personer siden dette er fordelt over 
243 besvarelser, i tillegg til at disse besvarelsene er gjort innen en målgruppe på 4716 personer slik vi tidligere 
har væt inne på i 5.1.1.5. 
Ettersom de UiO-tilknyttede epostdressene som registreres i forbindelse med besvarelsene er basert på deltake-
rens brukernavn kan det i visse situasjoner være mulig å identifisere personen utifra e-mail-adressen. Derfor ble 
kolonnen med disse adresserne kopiert ut og slettet fra resten av dataene i skjemaet da undersøkelsen var over 
1.desember 2012, og dokumentet med disse epostadressene ble slettet helt etter at vinneren av Kindlen ble truk-
ket ut 16. desember samme år. 
 
Fig 26 - Plakater som ble hengt opp ifbm. spørre-
undersøkelse 
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5.1.2 Funn ved spørreundersøkelse 
Det første jeg ble nødt til å ta for meg var å få både de engelske (9 %) og norske (91 %) besvarelsene inn i ett og 
samme skjema, siden skjemaet som genereres ut i fra spørreundersøkelsen i Google Docs gjør at disse to grup-
penes tilbakemelding ligger adskilt. Dette medførte at også prosentandeler måtte regnes ut på nytt, manuelt.  
 
5.1.2.1 Responsfrekvens 
Av erfaring vil jeg tro at det å poste lenke på Facebook og plakatopphenging står for en relativt liten del av svar-
oppslutningen på undersøkelsen, og at de ca 350 flyer’ene, og 50 post-it-lappene med link til undersøkelsen 
kombinert med en personlig oppfordring om å svare, var avgjørende for at så mange valgte å svare. I beste fall 
tilsvarer 243 bevarelser av 400 (flyere + post-it-lapper) en svarprosent på 61 %. Antar vi at 100 av besvarelsene 
har blitt fullført som følge av Facebook og plakat, regner vi at 143 besvarelser av 400 gir en oppslutning på 36 %. 
En svaroppslutning på 40 % er i de fleste tilfeller akseptabelt, men det er også vanlig å godta en lavere respons 
(Rogers, Sharp, and Preece 2009, 317), derfor anser jeg oppslutningen på denne undersøkelsen som represen-
tativ. 
 
5.1.2.2 Deltakerne – hvem er de? 
Nesten halvparten av de spurte er i aldersgruppen 18-22 år, tett etterfulgt av de i aldersgruppen 23-27 år, og bare 
13% er 28 år eller eldre (Tab 6).  
 
    Tab 6 – Deltakernes aldersfordeling 
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Av disse er 145 menn og 98 kvinner (Tab 7).  
 
       Tab 7 – Deltakernes kjønnsfordeling 
Tab 8 viser at over halvparten av deltakerne opplyser at de studerer på bachelornivå, 26% at de er masterstuden-
ter og 5% er enkeltemnestudenter. Bare 1% av de spurte har en forskerstilling (PhD eller høyere), og det er også 
bare en person som opplyser at han eller hun er ansatt i biblioteket. Hele 33 personer har valgt ”annet” som sin 




        Tab 8 – Deltakernes tilknytning til UiO 
 
I følge innsalet data fra apørreundersøkelsen kommer de fleste besvarelsene fra studenter ved institutt for infor-
matikk (42%) og man kan anta at dette var de jeg nådde frem til i forbindelse med utdeling av post-it-lapper i 
Informatikkbyggets kafé, i tillegg til posting av lenke i den lukkede Facebook-gruppen for mastergradsstudenter 
innen interaksjonsdesign ved UiO; Master – Design, Use, Interaction. Resten av besvarelsene er spredt utover de 
andre instituttene ved Det matematisk-naturvitenskaplige fakultet, med størst oppslutning ved Matematisk institutt, 
Fysisk institutt, Kjemisk institutt, Biologisk institutt, Institutt for geofag og Institutt for molekylær biovitenskap. Og vi 
ser igjen at en gruppe på 38 personer har valgt ”annet” i forhold til hvilket institutt de hører til under. Siden under-
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søkelsen opprinnelig ble laget for å sendes ut på epost kun til studenter med en MatNat-epostadresse ble dess-
verre ikke svaralternativer som ”Jeg er ikke student ved UiO” og ”Jeg hører ikke til under Det matematisk-
naturvitenskaplige fakultet” lagt til som mulige valg for respondenten. Personene som opplyser at de har en ”an-
nen” tilknytning til Universitetet i Oslo og personene som hører til under et ”annet” institutt er derfor muligens 
personer som ikke hører til under fakultetet, og heller kanskje ikke universitetet i det hele tatt.  
Tar vi en nærmere titt på epostadressene som er registrert på hvert enkelt svar ser vi at ingen av adressene er 
duplisert, og at 201 av 243 personer har lagt igjen en gyldige MatNat-adresse, noe som vil tilsi at inntil 42 av del-
takerne ikke har tilhørighet til fakultetet. En del av disse kan være personer som bevisst elle rubevisst har oversett 
eller misforstått opplysningen om at det kun er de med en spesifikk type epostadresse som har mulighet til å være 
med i konkurransen. Jeg vil også tro at et par av besvarelsene kan være gjort av mine venner som har sett lenken 
til undersøkelsen på Facebook og dermed har svart med de beste intensjoner. Til tross for at en stor del av delta-
kerne ikke står i direkte kontakt med Realfagsbiblioteket, har jeg likevel valgt å ta deres svar med i betraktning, 
siden de fleste spørsmålene har svaralternativer som også vil passe de uten tilknytning, i tillegg til at de alders-
messig befinner seg i målgruppen og har erfaring med mobiltelefoner, slik at deres svar antakeligvis vil bidra til 
testen på en positiv måte 
 
5.1.2.3 Assosiasjoner til Realfagsbiblioteket 
For å gi deltakerne en myk start på undersøkelsen, og for å peile de inn på området Realfagsbiblioteket ble de 
først bedt om å fortelle hva de assosierer Realfagsbiblioteket med. Siden dette var første spørsmål ut hadde 
            Fig 27 - Ordsky som illustrerer brukernes assosiasjon til Realfagsbiblioteket 
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nesten alle de 243 deltakerne tatt seg tid til å skrive et par ord i dette feltet, og ikke overaskende førte mange opp 
”bøker”, ”realfag” og det å ha et ”sted å jobbe” som det de tenkte på i dette tilfellet.  
Realfagsbibliotket oppfattes også av noen som ”treigt”, ”lite interessant”, ”kjedelig”, ”stille”, ”strengt” og ”tørt”, samt 
at det assosieres med ”svette”, ”nerder”, ”stå opp tidlig”, ”stappfulle lesesaler”, ”lange skoledager”, ”folk som hy-
sjer uten at det er stillesone”, ”opptatte datamaskiner”, ”kø på printeren”, ”bråk”, ”surr”, ”et uoversiktlig bibliotek 
som mangler kart over hvor man finner ting”, og at ”det trengs flere arbeidsplasser – både med og uten datama-
skiner”.  
På den andre siden kom det enda flere positive tilbakemeldinger, og det ser ut til at brukerne stort sett er veldig 
fornøyde med biblioteket sitt. ”store åpne arealer med varierte arbeidsplasser”, ”nytt og koselig”, ”hyggelig kantine 
og gode arbeidsplasser for kollokvier”, ”et flott sted å jobbe i fred med studiene”, ”innbydende stemning for sam-
arbeid og lesesalsplasser for enhver smak”, ”jobbe i grupper sene kvelder med sjokolade og obliger, og selvfølge-
lig vafler i kjelleren” og ”et godt sted å få arbeidsro med flere seriøse studenter” er eksempler på tilbakemeldinger 
fra tilfredse brukere. I tillegg setter flere setter pris på kaffe og vafler fra studentkaféen i kjelleren, og ”gratis frukt” 
frukt og ”Realistforeningens Donald-samling”. Flere trekker også frem de ansatte i bibliotket og mener at de er 
både ”hyggelige”, ”kompetente”, ”kunnskapsrike” og ”hjelpsomme”.  
Som en oppsummering kan vi si at den generelle tendensen er at brukerne synes Realfagsbiblioteket har fine, 
nye lokaler med varierte, innbydende arbeidsplasser, kompetente biblioteksansatte og at det derfor et godt sted å 
jobbe med oppgaver både i gruppe og alene, men at det er en kollektiv oppfatnig om at populariteten også fører til 
at det ikke er nok arbeidsplasser. 
 
5.1.2.4 Universitetbiliotekets nettsider 
Det neste spørsmålet som stilles deltakerne dreier seg om hvor ofte de bruker Universitetsbibliotekets nettsider 
og hva de synes om dem.  




     Tab 9 - Bruksfrekvens av Universitetbibliotekets nettsider 
 
Tab 9 viser at over en tredjedel (37%) svarer at de aldri bruker sidene, og rundt 20% benytter seg av dem daglig 




           Tab 10 - Deltakernes opplevelse av Universitetsbibliotekets nettsider 
45% sier igjen at de ikke bruker sidene, og derfor ikke kan si noe om hvilken brukeropplevelse det gir dem, mens 
en fjerdedel finner sidene ”fine og oversiktlige”, og bare 15% syns sidene er ”lite brukervennlige”. 15% opplyser 
igjen å ha en ”annen” mening om sidene (Tab 10).  
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5.1.2.4 BIBSYS 
Enda færre som benytter seg av søketjenesten BIBSYS. Bare 13% bruker BIBSYS enten daglig eller ukentlig, og 
105 av deltakerne (43%) bruker aldri denne tjenesten (Tab 11). 
 
 
Tab 11 – Bruksfrekvens av søketjenesten BIBSYS 
 44% benytter seg også av BIBSYS månedlig eller årlig. Dette er samme andel som de som benytter seg av Uni-
versitetsbibliotekets nettsider månedlig eller årlig. I hvilken grad BIBSYS er enkelt eller vanskelig å bruke opplyser 
40% at de ikke bruker siden og derfor ikke har noen formening. Her kan vi igjen anta at de som ikke bruker nettsi-
dene og ikke bruker BIBSYS er de samme personene ettersom det er noen flere som syns det er enkelt (24%) 
enn vanskelig (18%) å bruke sidene. 18% ender på en ”annen” oppfatning. 
 
5.1.2.5 Bruk av Realfagsbiblioteket 
Ettersom det presiseres i starten av spørreundersøkelsen at vi med ”Realfagsbiblioteket” mener avdelingen i 
Vilhelm Bjerknes hus, kan vi anta at de fleste fra Institutt for informatikk som oftest benyttes seg av sitt eget biblio-
tek og grupperom i Ole-Johan Dahls hus, og dermed havner i gruppen ”aldri” eller ”årlig” (til sammen 35 %) når 
det gjelder bruk av Realfagsbiblioteket. Resten av brukerne er jevnt fordelt over enten å bruke det daglig (18 %), 
ukentlig (26 %) eller månedlig (23 %). På spørsmål om hvorfor brukerne ikke benytter seg av Realfagsbiblioteket 
svarer de fleste at de enten ikke vet hvor det er, at de kjøper alle bøkene de trenger selv, de bruker et annet bi-
bliotek, at det ikke er relevant for deres studier eller at de har en ”annen” grunn. Bare tre av de som aldri bruker 
biblioteket synes det er for ”langt unna”. 
 
Utforskning og funn [ 77 
 
Når det kommer til hva deltakerne bruker Realfagsbiblioteket til fordeler det seg slik vi ser i Tab 12 (her har delta-
keren hatt mulighet til å kunne velge flere enn ett alternativ): 
               
Tab 12 - Deltakernes bruk av Realfagsbibliotekets lokaler 
 
5.1.2.6 Lån av bøker 
Brukerne benytter seg av ulike fremgangsmåter for å låne bøker, og på spørsmålet om hvordan de foretrekker å 
gjøre det, er det mulig å velge flere svaralternativer.  
 
Tab 13 - Deltakernes fremgangsmåte for å låne bøker 
 
I de fleste tilfeller spør enten brukeren personalet om hjelp (74 stk) eller søker opp boken i BIBSYS og finner den 
selv på hylla (74stk). Nesten like mange opplyser å lete i bokhyllene (69stk), mens 39 av deltakerne også noen 
ganger reserverer eller bestiller boka gjennom BIBSYS og henter den i skranken på biblioteket når de får melding 
om at den er klar for avhenting. Så mange som 95 av de spurte låner aldri bøker, og 11 sier at de har en ”annen” 
fremgangsmåte for å finne frem til den boka de trenger.  
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Spør personalet om hjelp
Leter i bokhyllene
Søker i BIBSYS og finner boka på hylla
Reserverer/bestiller bok gjennom BIBSYS og…
Låner ikke bøker
Annet
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På spørsmålet om hvorvidt brukeren finner den boka de leter etter i hylla ser vi at mange er usikre på om de fak-
tisk klarer dette, og har valgt ”vet ikke” (49%), mens 35% mener at de ofte finner boka. Bare 5% mener de alltid 
finner boka (Tab 14).            
 
      Tab 14 – Finner brukeren boken på hylla? 
Det kan dermed virke som at dette er et område det kan være interessant å titte nærmere på. Spesielt også med 
tanke på at en av deltakerne har nevnt nettopp dette i det åpne innledende spørsmålet til undersøkelsen – ”et 
uoversiktlig bibliotek som mangler kart over hvor man finner ting”. Av de 26 som svarte at de sjelden eller aldri 
finner boka, mente de at den hyppigste grunnen til at de ikke fant den, var at boka ikke var i hylla, at dårlig mer-
king/skilting gjorde det vanskelig å finne frem, og at det rett og slett var for tidkrevende å lete. 
 
5.1.2.7 Bøker eller e-bøker? 
Dokumenter brukerne finner viktige i sin studiehverdag:        
 
Tab 15 - Dokumenter brukeren finner viktig i sin studiehverdag 
Fra Tab 15 ser vi at vanlige bøker fortsatt er den formen brukerne foretrekker å benytte seg av, og at e-bøker 
foreløpig viser mindre popularitet enn både artikler og tidsskrifter. Får brukeren valget mellom bok i papirutgave 
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og e-bok svarer 62 % at de foretrekker papirversjonen mot 20 % som helst ønsker e-bok-formatet. 18 % syns det 
er likegyldig hvorvidt de leser papirutgaven eller e-boka. På spørsmålet om hvor mange bøker eller e-bøker bru-
kerne har lånt/lastet ned i løpet av det siste året ser vi at bøker i papirutgave er ca dobbelt så populært som e-
bøker uavhengig av hvor mange bøker brukeren låner. Siden over halvparten av studentene befinner seg på 
bachelornivå har disse antakeligvis ikke like stort behov for støttelitteratur som det studentene på et høyere nivå 
har. Derfor ville lånefrekvensen av bøker trolig sett annerledes ut dersom andelen deltakere av høyeregradsstu-
denter var høyere, mens det ville være interessant å se om forholdet mellom det å låne bøker i papirutgave og det 
å laste ned e-bøker ville endret seg eller ikke.  Under (Tab 16) ser vi antall bøker og ebøker deltakerne opplyser 
at de har lånt det siste året, og vi ser at bøker i papirutgave fortsatt står for ca 2/3 av det totale utlånet. 
               
Tab 16 - Brukernes lån av e-bøker og bøker i papirutgave i løpet av 2012 
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5.1.2.8 Deltakerenes vaner med håndholdte enheter  





   Tab 17 - Hvilke håndholdte enheter deltakerne har og planlegger å anskaffe seg 
  
Telefon med Android er det som er mest brukt blant deltakerne og halvparten så mange har en iPhone. Hvor 
mange som har allerede har et Android nettbrett i forhold til hvor mange som planlegger å skaffe seg et, kan vitne 
om at Android nettbrett er på vei opp i popularitet blant deltakerne, i forhold til hvor mange som har en iPad ver-
sus antallet som tenker å anskaffe seg en. Nettbrett med Windows OS er også forholdsvis nytt (og dyrt), så derfor 
var det på tidspunktet for undersøkelsen ingen som var eier av et slikt, men 14 stykker planlegger å gå til innkjøp 
av et i løpet av det neste året. 
Apper deltakerne oftest benytter seg av (Tab 18) er sosiale medier som feks. Facebook og Twitter, mens det å 
søke på internett også er noe som gjøres ofte. Musikkavspilling, kamerafunksjoner og karttjenester er også popu-
lære bruksområder, og mange leser også nyheter, sjekker været og spiller spill med enheten sin, mens noen få 
også opplyser å bruke den til treningsformål.  
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Tab 18 - Deltakernes bruk av mobiltelefonen 
 
5.1.2.9 Hva ønsker brukerne av en applikasjon for realfagsbiblio-
teket?  
I tabell 19 ser vi at i overkant av 200 av de spurte mener det viktigste funksjon ved en slik applikasjon vil være å 
kunne søke etter, reservere og fornye bøker. Nesten like mange av de spurte syns også det vil være kjekt med en 
påminnelse om innlevering av bøker. I underkant av 150 syns applikasjonen skal gi hjelp til å finne frem til bøker i 
bibliotekslokalet, mens ca 120 vil ha en funksjon der de kan reservere grupperom, få informasjon tilpasset sitt 
studie og låne bøker ved å skanne boka med mobiltelefonen. 75 stykker mener en virtuell hylle er viktig og om-
trent samme antall ønsker seg et kart over bibliotket.  
 
Tab 19 - Deltakernes ønskede funksjonalitet ved en app laget for Realfagsbiblioteket 
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Informasjon tilpasset mitt studie (relevante bøker,…
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Bestille tid med bibliotekar
Lydløs modus når jeg befinner meg innefor…
Anmeldelse av bøker
Finne frem til bok i bibliotekslokalet
Virituell hylle for mine bøker, artikler osv.
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Siste og avsluttende spørsmål i undersøkelsen er åpent, og oppfordrer brukerne til å komme med egne forslag til 
funksjoner, og veldig mange opplyser at alternativene de fikk oppgitt i forrige spørsmål var mer enn dekkende 
nok. Likevel fikk vi mange tilbakemeldinger, og mange legger vekt på at det ville vært praktisk med diverse kart-
funksjoner over bibliotekslokalet, gjerne koblet opp mot GPS, både for å kunne få oversikt over grupperom for å 
se om de er ledig/opptatt, og for å kunne finne veien til en bok etter den er søkt opp via applikasjonen.  
For å se hvilke bøker som er relevante under et emne man man har interesse for foreslås det å vise «lignende 
bøker», eller en liste over bøkene den som har lånt en gjeldende bok, også har lånt. Noen foreslår å vise disse 
bøkene idet boka leveres tilbake. Oversikt over tidsskrifter sortert under ulike fagfelt er også er forslag. Varsel om 
nye bøker som kommer inn til biblioteket, gjerne basert på emner brukeren har spesifisert. Tettere integrering 
med e-bok- og artikkeltjenester som for eksempel Google Scholar slik at man kan søke opp og lese tekster med 
telefonen.  
Det ønskes også lettere tilgang til e-bøker, der disse gjerne kan lenkes opp mot fysiske bøker i biblioteket. Noen 
nevner at det vil være praktisk dersom applikasjonen viser en kontinuerlig oppdatert venteliste på bøker slik at 
man kan følge med på hvilken plass man har i køen. Dersom appen tilbyr tjeneste for å lese ebøker ønskes de 
samme funksjonene som man har ved å lese bøker med Kindle – endring av fontstørrelse, bakgrunnslys og mo-
dus (svart på hvitt, hvitt på svart osv.). 
Videre ønskes det informasjon om hva som foregår i bygningen, åpningstider, og også antall personer som befin-
ner seg i bygget kan visstnok være av interesse. Noen synes også det kunne være nyttig å kunne henvende seg 
til de ansatte via applikasjonen. 
 
5.2 Observasjon 
5.2.1. Forarbeid til observasjon 
 
5.2.1.1 Formålet med observasjonen 
Grunnen til at jeg ønsket å gjennomføre gjøre observasjoner var for å triangulere funnf ra spørreundersøkelsen, 
for å eventuelt bekrefte eller avkrefte at brukerne faktisk gjør det de sier, eller om de kanskje i mangel av se lvinn-
sikt har gitt feilaktige opplysninge, og derfor i realiteten gjør noe helt annet. Jeg er da spesielt interessert i å se 
nærmere på det at de fleste brukerne som låner bøker i spørreundersøkelsen har opplyst at de at de som oftest 
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«spør personalet om hjelp» når de skal låne en bok, eller de «leter i hylla», eller «søker opp boka i BIBSYS for så 
å finne boka selv».  
I tillegg til å studerer atferden rundt boklån, ønsker jeg også å benytte denne muligheten til å kjenne på atmosfæ-
ren og komme nærmere konteksten i caset mitt som nettopp er bibliotekslokalet, brukerne, de ansatte og bøker 
og annet utstyr som befinner seg i Vilhelm Bjerknes. Ser folk ut til å trives slik det kommer frem av undersøkel-
sen? Er folk stresset?  Har de det travelt? Ser de tilfredse ut med den hjelpen de får når de ber om det? Går ting 
generelt greit? Hvordan brukes lokalet?  
 
5.2.1.2 Forberedelse og utførelse 
Basert på retningslinjene i Rogers, Sharp and Preece sitt rammeverk satte jeg i forkant av observasjonene opp en 
overordnet tabell for å holde rede på hvilke mennesker som entret og forlot lokalet og hva deres ærend tilsynela-
tende så ut til å være (Appendiks B). I tillegg satt jeg opp en egen tabell for de personene som henvendte seg i 
skranken eller som søkte på datamaskinene langs veggen ved, og personer som lette etter bøker i hyllene. Dette 
systemet benyttet jeg for å gjøre det enklere å ta notatene og for å gjøre det mer oversiktlig å analysere dem i 
etterkant. 
I dette tilfellet ser vi på brukeren i felten, altså bibliotekslokalet, og observasjonen foregår passivt ved at jeg tar 
notater og vurderer underveis hva jeg ser. Jeg bruker ikke noen form for opptak - bare et dokument i Microsoft 
Word hvor jeg kontinuerlig tar notater, og renskriver disse i etterkant. Observasjonene ble utført i bibliotesklokalet 
i andre etasje i Vilhelm Bjerknes hus og foregikk i intervaller á 30 minutter over to påfølgende dager.  
 
5.2.2 Funn ved observasjon 
 
5.2.2.1 Observasjon 1 
Denne observasjonen foregikk torsdag 25.april 2013 i tidsperioden 15.15 til 15.45, og som vi ser av bildet (Fig 28) 
har jeg satt meg et sted der jeg har fin oversikt over både inngang (til høyre) og skranke (til venstre) og ca 2/3 av 
bibliotekslokalet i sin helhet, blant annet området med datamaskiner. I tillegg vekker jeg ingen oppsikt, og er på 
en måte «deltakende», ettersom jeg fremstår som en vanlig student som sitter og jobber med en oppgave på 
laptopen jeg har i fanget.  
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I lokalet høres lav mumling fra studenter som snakker sammen ved datamaskinene, blandet sammen med lyden 
av iherdig fingre som trykker på tastaturet og summingen av printeren i bakgrunnen. Omtrent halvparten av ma-
skinene er opptatt. Dette er en relativt rolig ettermiddag på biblioteket. Fire biblioteksansatte ser ut til å være på 
jobb. 
Jeg legger tidlig merke til en mann i 
midten av 30-årene som allerede 
sitter i den oransje sofaen rett oven-
for meg og blar i en bok (Fig 28). 
Han reiser seg etter et par minutter 
og går over til en bokhylle, tusler 
langs hylleraden og leser på bok-
ryggene. Deretter går han tilbake 
igjen til sofaen og tar frem telefonen 
sin og blir sittende å kikke på skjer-
men en stund. Han reiser seg opp 
og vandrer nok engang langs hylle-
ne, tydeligvis på leting etter en bok. 
Til slutt går han til skranken og ber om hjelp. Den biblioteksansatte fører ham med seg bort til de tre datamaski-
nene som brukes til boksøk (Fig 29) ved inngangen, og etter et par minutters søking er mannen igjen på leting 
etter bøker i hyllene. Klokken 15.40 forlater han lokalet uten bøker. 
I løpet av de 30 minuttene jeg observerer registrerer jeg at ca 10 personer kommer inn for å benytte seg av loka-
lets datamaskiner, mens ca samme antall kommer inn i andre ærend. En mann i 50-årene kommer inn med en 
lapp han viser til en bibliotekar, og blir dermed henvist til de samme datamaskinene der den andre mannen står 
og søker. I løpet av observasjonsperioden kommer også et par andre personer inn i lokalet og bruker disse ma-
skinene, tilsynelatende for å søke opp informasjon. En eldre 
mann i 60-årene kommer inn og leverer en bunke med bøker i 
skranken. Han utveksler et par ord med bibliotekaren og forlater 
lokalet smilende. Neste person som er verdt å merke seg er en 
mann på rundt 20 år som kommer for å levere en bok. Noe er 
”galt” med innleveringen og det er på et punkt hele tre bibliote-
karer som diskuterer engasjert seg i mellom, mens mannen står 
tålmodig og venter. Etter 5 minutter ser de ut til å ha funnet en 
Fig 28 - Plassering ifbm. Observasjon 1 
Fig 29 - Datamaskiner beregnet for søk i biblioteket 
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løsning, og mannen kan gå. Utlånsmaskinen ved inngangen har i løpet av den halvtimen jeg har observert stått 
helt urørt. 
Ettersom trafikken denne dagen ikke var så stor, og jeg fikk opplyst av bibliotekaren at det vanligvis var størst 
pågang mellom kl 11 og kl 13, bestemte jeg meg for å gjennomføre enda en observasjon dagen etter. 
 
5.2.2.2 Observasjon 2 
Denne omgangen ble utført dagen etter, fredag 26. 
april 2013, i tidsrommet 12.25 – 12.55. Til til tross 
for at klientellet dagen før hevdet at bruksfrekven-
sen skulle være høyere på denne tiden av døgnet 
men slik jeg ser det er det veldig likt dagen før. Det 
er mulig noe av grunnen til dette skyldtes det pø-
sende regnværet utenfor, eller at dette tidsrommet 
rett og slett er en periode der de fleste studentene 
har forelesning. 
Denne dagen har jeg plassert meg på den andre 
siden av lokalet, i den oransje sofaen til høyre fra inngangen (Fig 30). Foran meg står et stort fat med diverse 
fristelser som banan, tomat, epler og druer – dette er visstnok et frynsegode for de fredagsbesøkende i bibliote-
ket, og det ser ut til å være et populært tilbud tatt i betraktning at nesten alle som besøker lokalet er bortom og 
plukker med seg et eller annet å knaske på. 
En kvinne midt i 30-årene kommer inn og legger fra seg en bunke med bøker i skranken. Litt senere kommer 
enda en kvinne rundt samme alder og jeg hører henne si: «Det var kommet en bok til meg». Boken og utlånet er 
tydeligvis ferdig registrert, for hun får boken rett i hånden og går. Mennesker kommer inn og forsvinner mellom 
hyllene, men om de er på jakt etter bøker eller et sted å sitte, er ikke godt å si ettersom de er utenfor min synsvid-
de.  
For første gang observerer jeg noen bruke selvbetjeningsmaskinen ved døra, men ikke for å låne en bok, men for 
å levere. Den ca 20 år gamle kvinnen skanner boka og går og setter den i hylla. I løpet av 30 minutter besøkte 11 
menn og 11 kvinner lokalene, og samtlige PCer var til enhver tid opptatt, kun avbrutt av at en person gikk, og en 
ny tok over. 
Fig 30 - Plassering ifbm. observasjon 2 




Studentene bruker dette lokalet først og fremst forå studer og benytte seg av pcene i rommet, ikke for å låne 
bøker, noe som også kommer fram i funnene fra spørreundersøkelsen (Tab 12). Observasjonen ga ikke helt de 
ønskede dataene, ettersom jeg nettopp hadde håpet på å se flere brukere låne bøker. Jeg ble imidlertidig opp-
merksom på at den gjennomsnittlige alderen på de som henvendte seg til betjeningen, enten for å få hjelp eller for 
å låne bøker, var betydelig høyere enn det vi har satt målgruppen til å være. Mye tyder på at disse brukerne kan 
være ansatte innen akademia, siden de var av en del høyere aldere enn studentene for øvrig og ikke virker ukjent 
med betjeningen.  
 
5.3 Studie av relevante systemer 
Som nevnt i avsnitt 4.4 Studie av relevante systemer, så er det aktuelt å se på hvordan andre har løst tilsvarende 
problemer for å bli inspirert. Jeg har derfor valgt å ta en titt på apper som er relatert til Realfagsbiblioteket, samt 
apper som er utviklet for bruk i bok- og bibliotekssammenheng funnet på Androids Google Play25. Mange apper 
har blitt lastet ned og testet, men utelatt her siden relevansen enten ikke har vært stor nok, eller jeg har ansett 
brukergrensesnittene som for dårlig til å basere videre arbeid på. Under presenterer jeg de appene jeg anser som 
mest relevante. 
 
5.3.1 App: BIBSYS 
Appen BIBSYS26 kom på markedet i 2013 og er en egen app utviklet av leverandøren for bibliotek og informa-
sjonssytemer, BIBSYS27. Appen er laget for å gi brukerne av universitets- og høgskolebiblioteker oversikt over lån 
og bestillinger, i tillegg til mulighet for å fornye lån og slette bestillinger, samt å søke opp bøker via Oria28. 
 
5.3.1.1 Utprøvning av appen BIBSYS 
                                                          
25 https://play.google.com/store?hl=en [03.01.2014] 
26 https://play.google.com/store/apps/details?id=no.bibsys.appl.mypage&hl=en    [24.11.2013] 
27 http://www.ub.uio.no/om/aktuelt/aktuelle-saker/2013/bibsys-app.html    [20.09.2013] 
28 http://bibsys-primo.hosted.exlibrisgroup.com/primo_library/libweb/action/search.do?vid=BIBSYS   [21.01.2014] 
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Første gang jeg testet denne appen var våren 2013, og da fant jeg flere kritiske feil, som at blant annet tilba-
keknapper ikke fungerte, appen «hang seg», og tekstområder overlappet hverandre. Appen viste generelt sett 
mye inkonsist og utydelig interaksjonsdesign. Funksjonen for å søke opp bøker var heller ikke helt på plass, men i 
januar 2014 da jeg igjen tok nok en titt på appen så de fleste feilene ut til å være utbedret, og det meste fungerte 
greit. Likevel er ikke følelsen av appen som en helhet, spesielt med tanke på det visuelle, helt optimal, siden man 
først logger inn gjennom BIBSYS, og deretter føres over i et UiO-farget grensesnitt. Men den største «feilen» vi 
finner med denne appen er den at den ber brukeren om registrering med det samme appen tas i bruk, noe vi har 
vært inne på at ikke er spesielt heldig i forbindelse med design av mobil-apper, siden det frarøver oss mulighten til 
å gi et viktig førsteinntrykk av hva appen kan tilby.  
 
5.3.2 App: Realfagsbiblioteket  
Appen Realfagsbiblioteket29 er et studentprosjekt laget av elever under prosjektet «Brukerdrevet innovasjon». 
Appen er laget slik at man kan søke opp en bok enten ved å skrive inn tittel/forfatter i et søkefelt, eller ved å 
skanne bokens strekkode, for deretter å lokalisere boken via kart i Realfagsbibliotekets bygning Vilhelm Bjerknes 
hus. Appen er gratis, er utviklet for både iPhone og Android og ble offisielt lansert 27.september 2013 (UiO 2013), 
og siden da er det per 13.02.2014 registrert 397 nedlastinger av appen. 
                                                          
29 http://app.uio.no/ub/bdi/realfagsbiblioteket/ [20.09.2013] 
 
Fig 31 - Brukergrensesnittet i BIBSYS-appen 
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5.3.3 App: Anobii 
Anobii30 er tilknyttet det sosiale nettstedet http://www.anobii.com, som henvender seg til de som er glade i bøker. 
Her kan brukerne lagre bøkene sine, gi karakter, individuelle anmeldelser, samt diskutere bøker med andre bru-
kere (Wikipedia 2014). Den tilhørende appen er ment å være et verktøy for å skanne strekkode på bøker, eller 
søke de opp manuelt via tittel eller ISBN-nummer. Her får man da tilgang til sin egen bokliste, Anobiis database 
med anmeldelser ol., i tillegg til at man har mulighet til å legge inn diverse informasjon om boken selv. 
          
                                                          
30 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.anobii&hl=en [24.11.2913] 
 
Fig 32 – Diverse screenshots fra brukergrenssnittet i appen Realfagsbiblioteket 
Fig 33 - Brukergrensesnittet i appen Anobii 
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5.3.3.1 Utprøvning av appen Anobii 
For screenshots se Appendiks C. 
 Vi trykker på Anobiis ikon på startskjermen og kommer umiddelbart inn i fanen for å skanne (1), og her trykker vi 
på knappen «Scan», for deretter å skanne strekkoden på boken Mobile Usability via kameraet, noe som oppfattes 
som relativt enkelt ettersom skjermbildet som vises i denne modusen innbyr til at man nettopp skal skanne en 
strekkode ved å vise et rektangel man må «treffe» koden med (jeg klarer dessverre ikke å få tatt screenshot for å 
illustrere dette). Første forøk er vellykket og boken vises på skjermen (2). Ved trykk på bok-coveret føres vi videre 
til en informasjonsside om innholdet i boka (3). Her er vises også en fane for «Reviews», og når vi trykker på 
denne (4) kommer vi til en side som sier at det ikke er noen anmeldelser av boka. Informasjonssiden viser også to 
knapper med «Add to library» og «Add to wishlist» - vi forsøker å trykke på den siste. Dette medføres at vi føres 
til innloggings-/registreringssiden (5). Jeg forsøker derfor å opprette en ny konto (6), men siden signup-funksjonen 
ikke ser ut til å fungere (7) blir jeg nødt til å registrere meg via Anobiis nettside. Når dette er i orden går jeg igjen 
tilbake til appen og logger inn. Nå vises en side med oversikt over kontoen min (8). Her henger appen seg nok 
engang opp da jeg forsøker å trykke på knappen for «Comments & Reviews» som medfører at det kommer opp 
en meny for å velge språk. Denne menyen er dessverre ikke særlig funksjonell, og jeg blir nødt til å avbryte gjen-
nomgangen og starte appen på nytt.   Jeg trykker på fanen for «Wishlist», finner boken som jeg før registreringen 
la til i lista, klikker meg inn på den og kommer til informasjonssiden igjen (9). Vi kan nå se at det til forskjell fra 3. 
screenshot, har dukket opp en ny fane merket med et hjerte i menyen. Denne indikerer at boken er lagt til i øns-
kelisten. Vi trykker på fanen, og gis nå muligheten til å sette prioritet på boka ved å merke den med enten «low», 
«medium» eller «high», vi velger «high» og legger inn et kort notat (10). Deretter trykker vi på knappen «Add to 
library», og ser at det legges til enda en fane i rekka. Vi trykker på fanen (11) og får her anledning til å legge inn 
diverse informasjon om boken angående leseprogresjon, karaktersetting, mulighet til å skrive en anmeldelse av 
boken, samt valget om å holde denne informasjonen privat eller gjøre den offentlig. Vi klikker oss videre gjennom 
fanene i det som kanskej kan anses som hovedmenyen; «Library» (12), «Wishlist» (13), «Scan» (14) og «Se-
arch» (15), der det i den siste av disse fanene er mulig å søke opp bøker ved å skrive inn bokens tittel eller ISBN-
nummeret på. Vi sier oss her ferdig med gjennomgangen ettersom knappene under «Account» bare resulterer i at 
appen henger seg opp. Men nå er det heller ikke den tekniske løsningen vi er ute etter å granske, snarere heller 
selve strukturen og oppbygningen av appen. Og fra et interaksjonsperspektiv syns jeg den øvre strukturen virker 
meget velfungerende og oversiktlig. Trykker vi oss litt nedover i dybden virker ikke alle funksjonene umiddelbart 
forståelige, men etter litt utprøving ser man at det ikke er så komplisert likevel.  
 
90 ] Utforskning og funn 
 
5.3.4 Øvrige relevante apper 
En prototype ble utprøvd i Tyskland i 2011:  
”A special ly developed appl icat ion for NFC -capable mobi le devices enables the user to check  out 
media from any locat ion with in the l ibrary as soon as i t  is taken from the shelf  […]just point your 
mobile at the i tem of media, press “borrow” in the appropriate menu and i t ’s checked out.  Reco n-
ci l iat ion with the l ibrary system happens at the same t i me.” (Joos 2011, 6)  
Men det foreligger så vidt jeg vet ingen flere opplysninger angående denne appen på internett.  
Også Malaysia har forsøkt seg på noe av det samme. I 2012 ble det laget en prototype for å låne bøker med 
mobiltelefonen (Yusof, Safei, and Rahman 2012). Denne baserer seg på RFID og kjører på Android OS. Artikke-
len denne informasjonen er hentet fra sier dog ingenting om appen også er laget slik at den skrur av alarmen i 
RFID-brikken. Dette prosjektet finner jeg heller ingen videre informasjon om. 
Et bibliotek i Japan kom i juli 2013 opp med en app som lar brukerne skanne bokhyller i biblioteket for å lese 
informasjon om bok og forfattere. På denne måten gis brukeren anledning til å reservere og anmelde bøker, samt 
legge igjen nyttige kommentarer til neste lånetaker. Biblioteket hadde 100 NFC-tagger på tidspunktet da artikke-
len ble skrevet, men planlegger visstnok å utvide (Rana 2013). Det er for øvrig ellers lite informasjon å spore om 
denne appen. 
 
5.3.5 Konklusjon angående funn ved apper 
Appen Realfagsbiblioteket tilbyr brukerene å finne en bok i biliotekets lokaler, og verdien av denne funksjonen 
kombinert med muligheten for å låne en bok ved å skanne den med brukerens egen mobiltelefon gir oss anled-
ning til å presentere en helt unik og selvstendig utlånsopplevelse. Anobii har et lettoppfattelig og tiltalende bruker-
grensesnitt som fungerer meget godt. Det er også beslektet med konseptet til appen vi skal forsøke å utvikle 
gjennom dette masterprosjektet, og kan dermed egne seg som et godt utgangspunkt for det videre arbeidet. 
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Her følger vi den iterative prosessen fra kravinnhenting frem til en funksjonell prototype som baserer seg på inter-
aksjon mellom mobiltelefon og RFID-tag, og som til slutt vil bli evaluert gjennom en brukertest.  
Weinschenck sier at den brukersentrerte designprosessen er ensidig ved at den primært enten dreier seg om å 
forstå brukernes mentale modelle ved innhenting av data gjennom oppgaveanalyse, observasjon, intervju, etc., 
eller den omhandler designet av en konseptuell modell som passer brukerens mentale modell (Weinschenck 
2011, 75).  
 
6.1 Utviklingen av Prototype 1 
 
6.1.1 Krav og behov 
6.1.1.1 Behov 
Basert på funn i spørreundersøkelsen, data fra observasjon, og samtaler med ansatte innad i biblioteket angåen-
de tekniske- og andre utfordringer, vil jeg her fremstille de behovene som foreligger på grunnlag av dette: 
 
 Søke etter, reservere og fornye bøker 
 
 Påminnesle om innlevering 
 
 Reservering av grupperom 
 
 Informasjon tilpasset brukerens studier 
 
 Det kommer frem av spørreundersøkelsen at 1/3 av bøkene brukeren låner er e-bøker, og det ønskes 
enklere tilgang på ebøker 
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 Låne bok ved å skanne den med egen telefon 
 
 Nærmere 1/10 av de 243 besvarelsene av spørreundersøkelsen var på engelsk, så dersom vi antar at 
dette reflekterer andel ikke-norskspråklige elever tilknyttet Realfagsbiblioteket må vi ta høyde for at det 
også er behov for en engelsk utgave av appen. 
 
 Det kommer frem av både spørreundersøkelse og observasjon at brukeren ofte ber bibliotekaren om 
hjelp til å finne en bok i lokalet, og dersom et av målene er at brukeren skal låne en bok på en selvsten-
dig måte er det også nødvendig at brukeren finner frem til boken på egenhånd. 
Det kom også mange andre forslag fra de 243 besvarelsene i spørreundersøkelsen, og jeg har forsøkt å ta hen-
syn til de som ble nevnt ofte og som har potensiale til å gagne mange, samt hvilke som vil være gjennomførbare 
med tanke på tekniske løsninger. Funksjonalitet for reservering av grupperom har jeg ansett for å gå utenfor selve 
scopet for appen vi skal utvikle ettersom itensjonen hovedsakelig er å avgrense den til området rundt relasjonen 
mellom brukeren og biblioteket i forhold til bøker og eventuelt annen litteratur. Det å genererere informasjon ba-
sert på hvilket studieløp brukeren følger er også en interessant utfordring å ta tak i, men går på samme måte noe 
utenfor hovedområdet som dreier seg om forhold mellom bruker og bibliotek. På bakgrunn av overnevnte behov 
har jeg derfor formulert følgende krav til systemet.  
6.1.1.2 Krav 
 Må både tilby norsk- og engelskspråklig brukergrensesnitt 
 Må på en eller annen måte vise brukeren hvor i lokalet boka befinner seg 
 Må tilby utlån av ebøker 
 Må vise lokasjonen til en bok i lokalet 
 Må tilby mulighet for å skanne bøker med NFC 
 Må minne om innlevering av lån 
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6.1.2 Skisser – Low fidelity prototyping  
Basert på metoden ved å bruke indekskort for å presentere skjermbilder valgte jeg å gjøre noe tilnærmet for min 
første prototype av appen. Hvert skjermbilde i interaksjonen ble representert med et A6-ark, og kjøkkenvegge-
hjemme i leiligheten min fungerte som oppslagstavle.  
 
 
Fig 34 - Appens interaksjon på en kjøkkenvegg 
Kontinuerlig eksponering av appen og dens interaksjon gjorde at jeg fikk et nært forhold til det jeg var i gang med 
å utvikle, og medførte til at jeg ved flere anledninger fikk ideer, både til hvordan ting kunne gjøres annerledes og 
bedre. Hvert «skjermbilde» lot seg dessuten lett bytte ut og flyttes på, så det å jobbe med appen på denne måten 
føltes veldig «riktig» og konstruktivt.  
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Prototypen fikk henge opp i et par ukers tid, og da jeg følte funksjonaliteten var på plass ba jeg min medstudent, 
Therese-Mari Pisani Thomassen, som også studerer til en master i interaksjonsdesign ved UiO, hjem til meg slik 
at hun kunne komme med innspill og tilbakemeldinger ved å gjøre en såkalt «kognitiv gjennomgang» (se pkt . 
4.7.1). Therese-Mari er faglig dyktig og til tross for at hun ennå ikke er ferdig utdannet velger jeg å anse henne 
som nært opptil ekspert, i tillegg til at hun også er en del av målgruppen som student under Matematisk- og na-
turvitenskaplig fakultet. I denne uformelle settingen, med en kopp te for hånden, kom vi frem til følgende: 
 Push notifications i form av pop-up-vinder som minner brukeren om at tid for innlevering av bok/bøker 
nærmer seg, og som gir de mulighet til å fornye. Denne funksjonen kan også snoozes.  
 
 Det bør være mulig å sveipe igjennom hver enkelt bok under «mine lån».  
La oss si at brukeren for eksempel har tre registrerte lån på seg, og han trykker på en av disse bøkene 
under «min lån». Da vil han få opp denne boken (inkludert informasjon om når den må leveres, fornyel-
sesknapp osv.) på en egen skjerm, og kan ved å sveipe, enten til høyre eller venstre, på samme måte 
vise de andre bøkene han har lånt.  
 
 Therese-Mari etterlyste en måte å kunne lagre de bøkene man søker opp igjennom appen slik at man 
kan «spare de» til en senere anledning. Derfor kom vi frem til at det ville være nyttig med en slags favo-
rittfunksjon. 
 
 Siden brukerne er over middels «geekete», hvorfor ikke inkludere litt relevant humor i appen? Derfor ble 
vi enige om at det ville være artig å bruke «meme faces» istedenfor bare «tommel opp»-ikoner. 
 
 
Fig 35 - Skisser av skjermbilder i Prototype 1 
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6.2 Utviklingen av Prototype 2 
Jamfør Lowdermilks oppfordring om å studere andres brukergrensesnitt for å finne løsninger som kan passe i 
eget design (Lowdermilk 2013, 55) valgte jeg å la meg inspirere av menyutformingen i appen Anobii (5.3.3 App: 
Anobii) da jeg gikk i gang med utviklingen av prototype 2. Målet var nå å designe en app basert på den utvalgte 
funksjonaliteten vi har kommet frem til etter den kognitive gjennomgangen som ble gjort av Prototype 1, med 
Anobiis hovedstruktur som utgangspunkt.  
Det meste av grafiske materialet i appen er utviklet i Adobe Pho-
totshop31 som er et bilderedigeringsprogram og Adobe Illustra-
tor32 som brukes til utforming av vektorgrafikk. Det vil da si ele-
menter som knapper, bakgrunner, popup-vinduer osv. Også de 
ulike bildene som instruksjonsvideoen (Appendiks E) er bygget 
opp av er laget med samme programmer.  
 
6.2.1 Valg av font og farger 
UiO har retningslinjer når det gjelder utforming av webapplikasjo-
ner, men det foreligger ingen spesielle krav i forhold til mobilap-
plikasjoner. Derfor har jeg valgt å basere appen på UiO’s hoved-
farger (Oslo 2010) rødt, hvitt og svart, mens grå kun benyttes for 
å illustrere inaktive elementer. Jeg har inkludert en ekstra farge 
for å vise om bok er lagt til i favoritter eller ikke (Fig 36), og til 
dette har jeg valgt oransje siden fargen står fint til de andre far-
gene, men likevel stikker seg nok ut til at man ser at knappen 
kommuniserer at den har en annerledes tilstand enn en uaktivert 
knapp. Dessuten har Realfagsbibliotket et ønske om å etablere 
                                                          
31 http://www.adobe.com/products/photoshop.edu.html?promoid=KAUCA [09.12.2013] 
32 http://www.adobe.com/products/illustrator.edu.html?promoid=KAUCB [09.12.2013] 
Fig 36 - Øverst: trykksensitive knapper brukt i gren-
sesnittet i Prototype 2, midterst:stilisert studentkort, 
nederst: ikon for appen Realfagsbiblioteket  
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seg med fargen oransje i sitt design slik vi ser i ikonet til appen ”Realfagsbibliotket” (Fig 36).  
I samtlige digitale prototyper jeg har utviklet er fonten Arial brukt i tråd med UiOs retningslinjer for skjermer og 
dokumenter33 i tillegg til fonten Arial Rounded MT Bold som også er ganske nøytral men mer avrundet i formen. 
Disse harmonerer godt med hverandre og kler appen i sin helhet. 
 
6.2.2 «Meme-ansikter» 
«Rage comics», er webbaserte tegneserier som ofte er laget i enkle tegneprogrammer som MS Paint34. Disse 
tegneseriene benytter seg ofte av forhåndsdefinerte ansikter som viser ulike typer følelser, og kalles «rage faces» 
eller «meme faces».35 Jeg har forsøkt å lete opp meme faces som viser glede, siden de i prototypene brukes i 
kombinasjon med tilbakemeldinger på at brukeren har foretatt en handling som har ført til suksess, som for ek-
sempel når bruker har registrert seg for første gang, eller når han/hun har lånt en bok eller fornyet et lån. Et annet 
ansikt ble blant annet brukt i popup-vindu for påminnelse om at bøker må leveres/fornyes.  
 
                                                          
33 http://www.uio.no/om/designmanual/grunnelementer/fonter/     [09.12.2013] 
34 http://windows.microsoft.com/en-us/windows7/products/features/paint    [09.12.2013] 
35 http://en.wikipedia.org/wiki/Rage_comic       [09.12.2013] 
 
Fig 37 - Diverse «meme-ansikter» brukt i Prototype 2 
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Fig 38 - Diverse screenshots fra Prototype 2 
 
Prototype 2 er tilgjengelig for utprøvning på følgende link: http://tinyurl.com/master-prototype2 
 
6.3 Utvikligen av Prototype 3 
6.3.1 Møte med biblioteket 
Etter et møte med Realfagsbiblioteket, der vi tok for oss prototype 2 og dens funksjonalitet, kom vi frem til at det 
hovedsakelig ville være mest hensiktsmessig og interessant å gå i dybden og teste den delen av appen som tar 
for seg utlånsfunksjonalitet basert på NFC og RFID, men at det fortsatt bør være mulig å finne informasjon om en 
boks innhold dersom man skanner den, vise oversikt over brukerens lån, samt en funksjon for å fornye bøker. 
Mye av grunnen til denne innsnevringen var at det på dette tidspunktet allerede forelå en app (5.3.2 Realfagsbi-
bliotekt), som overlappet mange av funksjonene i Prototype 2, og at det derfor ikke ville være spesielt formålstje-
nelig å teste dette på daværende tidspunkt. Så med utgangspunkt i de nye kriterene utformet jeg en trådskisse 
som viser hvordan interaksjone og funksjonalit i Prototype 3 er tenkt å fungere (Fig 38). Utseendemessig vil vi 
fortsatt basere oss på designet fra Prototype 2. 




Fig 39 - Trådskisse av utkast til Prototype 3 
 
6.3.2 Instruksjonsvideo 
Til Prototype 3 trengs også en instruksjon for hvordan brukeren skal skanne en bok for å låne den. Det finnes 
flere måter å gjøre dette på, men valget falt på å lage en liten instruksjonsvideosnutt for å skape en konseptuell 
modell hos brukeren (Appendiks E). Her ønsker vi å vise at brukeren skal snu boka og skanne den med telefo-
nen. Boka snus fordi RFID-taggen er plassert på innsiden av bakerste perm og noen bøker er så tykke at signal-
ene ikke når igjennom. Derfor vil det være mest konsekvent å gjøre det samme for samtlige bøker.  
 
6.3.3 Utvikling av prototypen 
Biblioteket hadde dessverre ikke ressurser til å stille en egen programmerer til disposisjon for mitt masterprosjekt, 
men Dan Michael Heggø, ansatt i Realfagsbiblioteket, tok frivillig på seg jobben med å implementere appen.  
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Ettersom ambisjonen i utganspuntket var å utvikle en app som skulle lanseres valgte han å programmere koden 
opp mot de ulike APIene i systemet og implementere alle tekniske detaljer (se appendiks F) samtidig som han 
parallelt utviklet det brukergrensesnittet vi skulle teste. Denne prototypen vil derfor i høy grad være av typen 
«high-fidelity» med hovedvekt på å teste utlånsfunksjonaliteten i dybden, ettersom den utseendemessig vil ligge 
svært nært opptil, men samtidig ha begrenset breddefunksjonalitet i forhold til visjonen for det endelige produktet. 
Skjermbilder fra protoypen finnes i Appendiks D. 
 
6.3.3 Planlegging av brukertest 
Intensjonen bak brukertestingen er spesielt å se på hvordan brukerne stiller seg til utfordringen rundt det å låne 
bøker ved å skanne dem med mobiltelefonen, hvordan de opplever dette og hvilke problemer de eventuelt støter 
på, samt å fange opp eventuelle problemer angående funksjonalitet ved appen i sin helhet. 
6.3.3.1 Lage testplan 
Testplanen er nøye gjennomtenkt, og ingenting er overlatt til tilfeldightene (Appendiks H). For å kartlegge demo-
grafiske fakta, deltakernes ferdigheter og hvilken innsikt de ha i teknologien som skal testet, foretar vi et kort in-
tervju i forkant av testoppgavene. Under utføring av oppgaver med appen gir deltakerne oss informasjon gjennom 
tenke-høyt-metoden, og avslutningsvis rundes testen av med et semistrukturert intervju angående hvordan delta-
keren syns det gikk, og om de har eventuelle forslag til forbedringer eller endringer. Videre har vi i testplanen satt 
opp rammer for de praktiske utfordringene rundt testingen i form av en nøyaktig plan for forbereldeser på selve 
testdagen, samt rutiner for praksis helt fra deltakeren ankommer testområdet, til vi er klare for å motta neste del-
taker igjen. 
 
6.3.3.2 Få tak i deltakere 
Fredag 15.november, 3 dager før selve testen, la jeg ut en link til Doodle36 (Appendiks G) på Facebook med opp-
fordring ti folk i målgruppen om å delta. Denne ble også delt på Realfagsbibliotkets Facebook-side. Doodle gir 
mulighet for flere restriksjoner og jeg valgte at brukerne kun hadde en mulighet til å velge ett tidspunkt for book-
ing, og at de måtte registrere seg med telefonnummer og epost for å bli med. For å ivareta anonymitet satte jeg 
                                                          
36 http://doodle.com/?locale=en [22.01.2014] 
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innstillingene til at ingen av deltakerne kunne se hvilke andre deltakere som hadde meldt seg, bare om tidsrom 
var opptatt eller ledig. Kun to deltakere ble booket på denne måten. Siden det var usikkert om det ville melde seg 
nok deltakere via Doodlen, hadde jeg i tillegg printet bookingskjemaer (Appendiks I), og det skulle vise seg å 
være en meget effektiv måte å ta en runde i Realfagsbibliotket før testingen, for å rekruttere de resterende delta-
kerne som trengtes for å fylle opp til en akseptabel brukertestingssesjon slik vi omtaler i 4.7.2.2 Deltakerne. 4 





6.3.3.3 Oppsett av testlab i biblioteket 
Ved vurdering av hvor testen skulle foregå så vi blant annet på muligheten til å holde den i Science Fiction- avde-
lingen innerst mot Abel-bygget i Vilhelm Bjernes hus i 2,5. etasje, men kom frem til at dette var uaktuelt fordi vi da 
antakeligvis ikke fikk sitte alene, og det ville virke forstyrrende med andre studenter rundt. Grupperom inne i selve 
bibliotket ble også vurdert, men siden vi her ville blitt veldig eksponert på grunn av rommets glassvegger, falt 
valget til slutt på et område med to bord innerst i et hjørne i bibliotekslokalet. Ved å sette ut varsler (Fig 42) om at 
dette område skulle benyttes til brukertesting innenfor et visst tidsrom fikk vi sitte i fred her gjennom hele testda-
gen.  
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Fig 40 - Oppsett av brukertest i bibliotekslokalet 
 
6.3.3.4 Pilottest  
I forkant av testen utførte jeg og min medstudent, som fungerte som assistent og observatør, Håkon Botnamrk 
Jahre, en pilottest både for å sjekke oppsettet og selve testplanen, og dette gikk veldig bra. Testplanen (Appen-
diks H) inneholdt ingen store feil eller mangler, men det ble gjort et par småjusteringer som å forandre litt på ord-
lyden i innledningen der jeg presenterer prosjektet og testen, samt at plassen på et par av spørsmålene i Fase 4 
ble byttet om for å lage en mer intuitiv rekkefølge.   
 





6.3.4 Utførelse av brukertest 
 
Testingen ble utført Mandag 18. november, og dagen startet med 
pilottesting kl 9, hvorpå den første deltakeren kom klokken 12, og den siste 
var unnagjort kl 19. Selve testen fulgte testplanen nærmest slavisk; 
brukeren fikk et samtykkeskjema (Appendiks J) i forkant av selve testingen 
og  for å gi alle deltakeren et så likt utgangspunkt som mulig valgte jeg 
sette tydelig merking på knappene på telefonen som ble brukt under testen 
(Fig 39), eller deltakeren fikk benytte sin egen telefon dersom den hadde 
NFC. Under hver enkelt testsesjon forsøkte jeg å forholde meg nøytral, 
men samtidig få deltakerne til å slappe av, noe som gikk relativt greit. Det å 
få brukeren til å huske å tenke høyt under oppgaveutføreslen var imidlertid 
en utfording, spesielt samtidig med at jeg var opptatt med å ta notater selv. 
Det endte derfor med at jeg skrev det inn i selve testplanen før hver enkelt 
oppgave, slik at brukeren ble gjort oppmerksom på det så ofte at det ble 
lettere å huske. 
Det ble tatt lydopptak av intervjudelene og videoopptak under oppgaveutførelsen. Lydopptaket ble i tillegg 
suppelert med notater, mens både jeg og min testassistent og observatør, Håkon, fyllet ut hvert vårt 
observatørskjema (Appendiks K). Notatene og observatørskjemaet var i etterkant av hver testgjennomgang 




Fig 41 - Merking av testtelefon med  
"Tilbake", "Hjem" og "Innstillinger" 
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Fig 42 - Avgrensnig av testområdet 
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6.3.5 Funn fra brukertest 
Alle dataer forelå i form av lydfiler, videofiler og tekstfiler, så for å danne meg et overordnet bilde valgte jeg først å 
gjennomgå videofilene som viste brukernes interaksjon med appen og se på dette sammen med notater fra ob-
servatørskjemaene som både jeg og Håkon fylte ut da testingen foregikk. I tillegg skrev jeg ned eventuelle inter-
essante utsagn brukerne ytret ettersom vi fulgte en «tenke-høyt-prosess» under denne delen av testingen. Deret-
ter hørte jeg på lydfiler fra intervjuene som var blitt gjort av hver av testdeltakerene før og etter selve testingen, 
parallelt med de notatene jeg hadde tatt selv under intervjuet, her noterte jeg også ned sitater som kunne være av 
betydning for å underbygge funn i testen. For å danne meg bedre oversikt, og for å kunne lete etter mønstre og 
tendenser i dataene, samlet jeg til slutt all informasjonen i et Excel-ark, og det resulterte i følgende: 
1) De fleste brukerne forsøker å trykke på meme-ansiktet som kommer opp etter at man har lånt bok, for-
nyet bok eller registrert seg, men appen gir ingen respons, siden hvor lenge dette bildet vises er for-
håndsbestemt ved tisdsinnstilling, og ikke reagerer på annen input.  
 
2) 5 av 6 brukere forstår ikke at de kan bla igjennom boklånene sine ved å sweipe. 
 
3) Det skjer interferens mellom RFID-tagger dersom bøker ligger oppå hverandre. Leseren, her mobilen, 
hopper mellom taggene.  
 
4) 4 av 6 brukere er usikre på om de kan skrive små bokstaver når de skal skrive inn lånekortnummeret sitt. 
Kan «UO» erstattes av «Uo», «uo» eller «uO»?  
 
5) «Vent litt, har jeg ikke lånt boka nå?» Flesteparten av brukeren tror også at boken er utlånt etter at de 
har gjennomgått første oppgave i brukertesten som er å skanne en bok og låne den. Dette foregår på 
måten at bruker skanner boka, får opp informasjon om boka, men etter de har trykket på knappen for å 
låne, blir de sendt inn i registreringsprosessen der de skal registrere mobiltelefon opp mot lånekort, og 
etter at dette er gjennomført får brukeren opp et positivt meme-ansikt med en bekreftende tekst som sier 
at registreringen var vellykket og at alt nå er klart for å låne bøker med mobiltelefonen. Likevel tror 5 av 6 
at den boken de først skannet nå er utlånt til dem etter at registreringen er fullført, og blir overrasket når 
de skjønner, eller blir fortalt, at dette ikke er tilfellet. 
 
6) Tilbakemeldingen om at «Boken er lånt ut» etter at utlånet er registrert på bruker kommenteres av to av 
deltakerne: «Den beskjeden kan forvirre. Jeg trodde kanskje at den var lånt ut til noen andre, men når 
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det også står «den er din i 4 uker» gjør det at man forstår det likevel», mens den ander deltakeren også 
har en lignende replikk om at det første som slo ham var at boken var utilgjengelig fordi den allerede var 
utlånt til en annen person.  
 
7) Brukerne har en rekke tilbakemeldinger angående instruksjonsvideoen som ble laget for å instruere bru-
keren i hvordan han skulle låne en bok. Denne animasjonen dukker automatisk opp når appen lastes og 
repetrere seg i en loop helt til brukeren enten trykker på knappen for «mine lån» eller mobiltelefonen fin-
ner en RFID-tag den kan lese. Både tilbakemeldinger, video og notater tatt under testen vitner om at 
denne videoen absolutt ikke virker etter sin hensikt, og vi vil behandle dette problemområdet nærmere i 
diskusjonskapittelet.  
I tillegg kom deltakerne med innspill til hvordan de syns vi kunne gjøre appen bedre: 
 Individuelt tilpasset oversikt over relevante bøker man kan låne, for eksempel basert på hvilke studie 
man tilhører, foreslås av to av deltakerene.  
 
 Vise hvor boka finnes i lokalet, for i det hele tatt å få brukeren bort til hylla der boka befinner seg. Perso-
nen som nevner dette har aldri selv gått til hylla for å finne bok, men heller henvendt seg i skranken: 
«Jeg tror kanskje jeg kan huske at jeg kikket i hyllene med mamma da jeg var liten.». 
 
 Tre av deltakerne foreslår å kunne skrive inn tekst i et søkefelt for å kunne finne en bok. 
 
 Påminnelse om at bok må leveres inn: «Jeg får alltid epost etter at boka skulle vært levert. Mye bedre å 
få det før med mulighet for å fornye. Slik som Ruter-appen!» (her sikter deltakeren til Ruter, et firma som 
dekker kollektivtrafikk i Oslo og Akershus, og en app de har utviklet for å lagre billetten i mobiltelefo-
nen37). En annen deltaker legger også spesielt vekt på dette med påminnelse, «..men minst 3 dager før 
innleveringsfrist, i tilfelle man er bortreist og sånt.» 
 
 En av brukerne ønsker funksjon for «Personer som har lånt denne boken har også lånt», «slik som på 
Amazon» skyter hun inn. 
 
                                                          
37 https://ruter.no/verdt-a-vite/app/ [27.01.2014] 
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 Mulighet for å anmelde boka, slik at man kan se vurdering av boken fra de som har lånt den tidligere. 
 
 Ønsker funksjon for å skanne strekkoden med kamera slik at de som har telefon uten NFC også kan 
bruke denne appen.  
Overnevnte funn fra analyse av evalueringen er det videre utgangspunktet for neste kapittel. 
  









Til nå har denne masteroppgaven tatt for seg teori rundt NFC, RFID, og mobiltelefon generelt. Vi har vært inne på 
ulike former for merking av gjenstander, og lagt frem en del av historien og en grundig beskrivelse av konteksten 
til Realfagsbiblioteket. I tillegg har vi vært igjennom en brukersentrert designprosess for å lage en prototype-app 
som gjør det mulig for brukerne av Realfagsbiblioteket å låne bøker direkte fra hylla ved å skanne de med mobi l-
telefonen. Nå har turen kommet til å se på problemstillingene vi fremla i begynnelsen av oppgaven, og diskutere 
disse satt i lys av teori, erfaringer og funn fra de foregående kapitlene. 
Gjennom diskusjonsdelen vil jeg først adressere problemet brukerne har rundt utlånsfunksjonen og skanning av 
RFID-tagger. Ettersom denne formen for fysisk interaksjon også er ganske ny, foreligger det få retningslinjer for 
hvordan man kan designe for å gjøre interaksjonen mellom mobiltelefon og tag enklere for brukeren. Målet er å 
trekke ut de viktigste punktene en bør ta hensyn til ved design av NFC/RFID-interaksjon, ved å se på funn fra 
brukertesten som er gjennomført i forbindelse med denne masteroppgaven og annen litteratur omhandlende 
emnet.  
Jeg vil også nevne de resterende problemene funnet i brukertestingen, vurdere disse opp mot brukbarhet og 
komme med eventuelle forslag til endringer eller forbedringer. 
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7.1 Problemer rundt skanning av 
RFID-tagger 
RFID-merkingen av bøker i Realfagsbiblioteket er innført med mål om å forenkle håndteringen av bøker, spesielt 
med tanke på bibliotekarene, og for å gjøre utlån mer tilgjengelig og effektivt ved at selvbetjeningsmaskiner med 
kraftige lesere kan skanne og låne ut en hel bunke med bøker på en gang. Men det har ikke blitt tatt høyde for at 
brukerne skal kunne skanne RFID-taggen i boka med en egen enhet som har betydelig svakere lesere enn det 
selvbetjeningsmaskinen har – altså mobiltelefonen med sin begrensede rekkevidde på maksimalt 4cm. I tillegg er 
det heller ingen standard for hvor i boken taggen er plassert, ettersom dette varierer slik vi har illustrert i Fig 6 
tidligere i oppgaven. Flere studier (Broll et al. 2009)(Hang, Broll, and Wiethoff 2010)(O’Neill et al. 2007), inkludert 
forskning utført i denne masteroppgaven, viser at det er en relativt stor utfordring for de fleste brukere å bli satt i 
en situasjon som innebærer skanning av RFID-tagger med mobiltelefonen, og at ønsket om anbefalninger for 
design av slik interaksjon er etterspurt av flere innen fagfeltet. I vårt tilfelle har vi en ekstra utfordring ved at bruke-
ren heller ikke vet hvor denne taggen er gjemt i gjenstanden, noe som kompliserer problemet ytterligere ved å 
tilføre flere aspekter rundt brukernes forståelse av utlånskonseptet.  
 
7.1.1 Instruksjonsvideoen 
Deltakerne ble under brukertestingen presentert for en instruksjonsvideo i form av en animasjon som viser en 
hånd som skanner en bok (Appendiks E) der denne instruksjonen utgjør en del av den konseptuelle modellen 
som vises i brukergrensenittet til prototype-appen. Videoen er bygget opp på følgende måte: 
1) Bok med tittelen «Forside» vises på skjermen. 
2) Rød buet pil som indikerer at boken skal snus dukker opp. 
3) Bok med tittel «Forside» erstattes av en snudd bok med tittel «Bakside» og rød pil forsvinner. 
4) Hånd med mobiltelefon kommer inn i bildet og føres sakte i sirkel over boken to ganger før animasjonen 
starter fra 1 igjen. 
Denne instruksjonsvideoen skal kommunisere følgende kompleksitet: 
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Fig 43 - Implementajonsmodell av lånefunksjon 
Her ser vi hvilke moduler som kommuniserer med hverandre, og hvor teknisk omfattende et utlån via appen i 
praksis er. Denne figuren er av programmereren supplert med følgende forklaring: 
1. Man scanner jo først en bok. Appen får ut en ident i f ikator  
(dokument -ID) fra RFID-brikken og gjør et oppslag mot  
bibl iotekskatalogen (BIBSYS) for å få ut  metadata om boka (via  
services.bibl ionaut.net  for å normalisere dataene, men det er ikke så  
v ikt ig i  den store sammenheng). Blant metadataene er ISBN -nummeret,  
som så brukes for oppslag mot Google Books for å f inne omslagsbi lde –  
hvis ikke Bibsys har omslagsbi lde.  
 
2. Når man låner boka autent iserer man seg ovenfor appens egen server  
(nfcat.bibl ionaut.net ) med bibsysnr og et token appen f ikk fra 
serveren i  registreringsprosessen. Hvis serveren godtar tokenet,  
sender den så en forespørsel t i l  Bibsys' NCIP -server (ncip.bibsys.no ) 
for å utføre lånet.  
 
3. Hvis appen får beskjed t i lbake om at ut lånet va r vel lykka prøver  
den å avalarmisere boka. Hvis boka i  mellomtiden har bl i t t  f lyttet får  
man beskjed om at man må legge telefonen t i lbake på boka.  
I  t i l legg oppdateres låneoversikten etter man har gjort  et lån.  
 
(Heggø 2014)  
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Modellen og  instruksjonen forstår jeg selv bare til en viss grad ettersom jeg ikke har trengt å ta stilling til den på 
et så lavt nivå gjennom designet av interaksjonen, men jeg referer til det for å illustrere den komplekse digitale 
operasjonen som utspinner seg under brukergrensesnittet. Det er denne funksjonen vi på en enkel måte skal 
presentere brukeren for i instruksjonsvideoen, men hvordan skal vi få det til? Det er lite trolig at brukeren vil ha 
noen nytte av all informasjonen som skjer i bakgrunnen, ettersom brukeren ikke trenger å forstå hver minste detalj 
for å benytte seg av systemet (Cooper, Reiman, and Cronin 2007, 28), men jeg ønsker likevel å ha dette i bakho-
det under den videre diskujsonen. 
 
7.1.2 Instruksjonsvideo misforstås 
Under brukertesten så vi at punkt 1), 2) og 3) (7.1.1 Instruksjonsvideo) i instruksjonsvideoen ble oppfattet riktig i 5 
av 6 tilfeller og deltakeren snudde boka i tråd med instruksjonen. En av deltakerne valgte derimot å se helt bort 
ifra animasjonen og åpnet boken og forsøkte å skanne en gammel og trolig utdatert strekkode hun fant på den 
første siden. Det viser seg at flertallet av deltakerne også antar at de skal registrere noe med kamera – «strekko-
den bak på boka» er en mulighet som nevnes av mange. Dette tyder på at brukeren automatisk projiserer sin mer 
eller mindre fullverdige mentale modell for skanning av strekkode over på skanning av RFID i denne appen.  
Men det er ikke denne biten av animasjonen som byr på størst utfordring for deltakerne. Når vi introduserer sir-
kelbevegelsen med mobiltelefonen i punkt 4) kan vi tydelig se at brukerne ikke henger med i instruksene lenger.  
De fleste deltakerne prøver likevel i større og mindre grad å etterape sirkelbevegelsen som vises i animasjonen. 
«Må jeg trykke på noe?» spør en av deltakerne mens hun rådløs svinger telefonen usikkert over boken. Andre 
velger å gå helt bort ifra instruksen og retter kameraet på telefonen mot strekkoden, et par stykker velger også å 
gå til det skrittet å åpne boka for å lete der, ettersom det å bruke kamera på strekkoden utenpå tydeligvis ikke ga 
noen effekt. Flere av deltakeren påpekte at denne delen av animasjonen var for treg ved at den vises for sakte. 
Til tross for misnøyen på dette punktet demonstrerte de samme deltakerne under testingen at de likevel ikke 
forsto budskapet bak sirkelføringen, så det å løse hele problemet ved å sette opp hastigheten på animasjonen vil 
trolig ikke føre til merkbart mindre frustrasjon. Et punkt det imidlertid vil være mulig å gjøre noe med er å vise en 
klar start og stopp for animasjonen, slik at den ikke vises i en evig loop, siden denne loopen tydeligvis forvirret 
deltakerne.  
Et nyttig utfall av at deltakerne ikke fulgte instruksen slavisk under brukertesten var derimot at jeg ble oppmerk-
som på at det å legge telefonen ned på boka og skyve den rundt virket mer intuitivt for brukeren enn å føre den i 
sirkler over boken i en avstand av 1-2 centimeter slik vi forsøker å formidle gjennom animasjonen. For ettersom 
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frustrasjonen økte i takt med letingen etter strekkode, ble jeg på et punkt selvsagt nødt til å forklare at det var 
radiobølger vi lette etter, og ikke et fysisk merke, og da var det flere av deltakerne som instinktivt la telefonen ned 
på boken og fortsatte letingen etter signaler på denne måten. «Det er ikke opplagt at det er enklest å legge tele-
fonen ned på boka», var det en av deltakerene som sa. Det han mener med dette var at for ham var dette den 
enkleste måten å gjøre det på, men den konseptuelle modellen han ble presentert for ba ham om å gjøre noe 
annet.  
 
7.1.3 Ustabil dataoverføring 
Som følge av at RFID-taggen er vanskelig å finne, og det ser ut til at den gir for lite respons på at den er funnet, 
gjør dette at telefonen ofte ikke holdes lenge nok innenfor signalradiusen til å overføre de nødvendige dataene til 
appen. Et utlån kan enten foregå ved at taggen blir skannet en eller to ganger.  
1) Den ideelle måten, sett fra funnene på brukertesten, er at brukeren legger telefonen ned på boken. Når 
brukeren finner signalet til taggen vil skjermen vise informasjon om boken, samt en knapp med teksten 
«Låne» (dersom boken ikke allerede er utlånt). Hvis brukeren lar telefonen ligge slik at berøringspunktet 
i taggen og telefonen ikke brytes, vil brukeren kunne trykke på låneknappen og det vil skje en datakom-
munikasjon over koblingen der alarmen skrus av og lånet registreres på bruker.  
 
2) Hvis brukeren derimot skulle finne på å fjerne telefonen fra taggens signalradius etter at boken er skan-
net første gang, vil de fortsatt se det samme skjermbildet med informasjon om boken og låneknapp, men 
i det brukeren trykker «låne» vil de få opp beskjed om at telefonen er utenfor signalområdet til taggen, og 
at den må holdes innenfor dette for at lånet skal kunne gjennomføres. Denne andre «skanningen» kre-
ver også at koblingen opprettholdes over en lengre periode enn den første, uten at det tydeligvis gis ti l-
strekkelig informasjon om dette, ettersom flere lån blir avbrutt fordi brukeren fjerner telefonen for tidlig.  
Brukergrensesnittet viser øverst i høyre hjørne hvite vertikale streker som indikerer at man skal vente 
mens informasjon fra taggen lastes, men dette er helt klart ikke tydelig nok. Spesielt ikke når RFID-
taggen er usynelig. Norman sier «Make relevant parts visible» (D. Norman 2002, 99), og i dette tilfellet er 
det ytterst viktig at brukeren gir en slags form for klar og tydelig tilbakemelding om at det foregår ting i 
systemet. En form for visuell tilbakemelding, kanskje en animajson på skjermen som indikerer at lesing 
av informasjon foregår, samt haptisk tilbakemelding og/eller lyd i det taggen blir funnet, kan gjøre det ty-
deligere for brukeren at mobilen må holdes i ro. 
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7.2 Tanker rundt forbedringer av 
skanning 
7.2.1 Synlig merking 
Den mest opplagte løsningen for å gjøre dette interaksjonssystemet enklere å bruke vil være å merke samtlige 
bøker med et berøringsmerke for NFC, for eksempel N-merket (Fig 20), men en slik bestemmelse vil innebære at 
Realfagsbiblioteket må gjennomgå tilsvarende prosess som da de merket bøkene med RFID. Bare at i dette tilfel-
let vil hver bok måtte åpnes for å sjekke RFIDens posisjon, hvorpå et klistermerke som indikerer berøringspunktet 
må plasseres på bokomslaget på tilsvarende sted slik at det tydelig viser brukeren hvor det skal skannes. Med 
tanke på hvilke omkostninger det vil innebære å designe og trykke opp merker, samt hvilke personalressurser 
som må settes av til praktiske gjennomføringen av selve merkingen, er det høyst usannsynlig at biblioteket øns-
ker å gjøre dette med hundretusenvis av bøker. 
 
7.2.2 Åpne boka for å finne tagg 
RFID-taggen befinner seg på innsiden av bakerste perm i boken, så vi kan også se for oss at brukeren åpner 
boka og leter seg frem til taggen, men da blir vi på samme måte nødt til å finne en måte videreformidler denne 
informasjonen via brukergrensesnittet. To av brukerne åpnet boken på eget initiativ under brukertesten, men det 
er uvisst om denne måten å gå frem på generelt vil oppfattes som praktisk eller om deltakerne i brukertesten 
gjorde dette fordi den konseptuelle modellen de ble konfrontert med ikke var tilstrekkelig. Kanskje vil brukerne 
oppfatte dette som så tungvint at de heller velger å låne boken ved å gå til skranken eller velger å benytte seg av 
selvbetjeningsmaskinen. Vi skal absolutt ikke utelukke denne løsningen, men vi vil først diskutere andre alternati-
ver, ettersom dette i mine øyne fremstår som en noe klosset interaksjonsmåte. 
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7.2.3 Ikke snu bok 
Dette er en løsning som absolutt ikke er umulig. Det ble valgt å snu boka i instruksjonsvideoen for å vise konsis-
tens med tanke på at ikke alle bøker lar seg skanne fra forsiden, på grunn av tykkelsen på boka og dermed rek-
kevidden av signalene. Det sies at inkonsistens design fører til at brukerne er nødt til å huske mer og at det der-
med skjer feil oftere (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 32), og selv om brukerne ser ut til å forstå denne opera-
sjonen rimelig greit, vil det likevel korte ned på den informasjonen vi må gi til brukeren dersom vi kan utelate den-
ne delen av animasjonen. En ide kan være å heller vise en transparant versjon av boken i instruksjonsvideoen 
der RFID-taggens plassering indikeres å være i bakpermen, slik at vi kan anta at brukeren vil forsøke å snu boken 
hvis de ikke oppnår kontakt med RFID-taggen ved å skanne forsiden. 
 
7.2.4 Utgangspunkt i feil mental modell  
I henhold til kapittel 3.1.3.2 Konseptuelle modeller, kan det tyde på at det under interaksjonen brukeren gjør når 
han skal låne en bok, oppstår et misforhold mellom den konseptuelle modellen vi forsøker å kommunisere til 
brukeren og den faktiske konseptuelle modellen brukeren danner seg når han stilles ovenfor brukergrensesnittet. 
Essensen av problemet er trolig at de fleste deltakerne tar utgangspunkt i helt feil mental modell i det de konfron-
teres med brukergrensesnittet, eller det kan være at de. Den eneste informasjonen de har fått i forkant av testen 
er at de skal være med å teste en app laget for å låne bøker, og at denne appen «bare fungerer på Android-
telefoner med NFC». I intervjuet som holdes før selve testingen kommer det frem at 4 av 6 deltakere ikke kjenner 
til NFC, og de blir heller ikke gitt noen forklaring på denne teknologien før testingen settes i gang. De to som har 
hørt om NFC, har begge helt nye mobiltelefoner med denne funksjonaliteten, men har ennå ikke skannet noe, så 
deres erfaring på dette området er i utgangspunktet lik som for de øvrige deltakerne. Siden «NFC» altså gir samt-
lige deltakere lite matnyttig informasjon, er det logisk å gå ut ifra at det for brukeren vil være rasjonelt å basere 
antakelsen om hvordan den konseptuelle modellen fungerer, på den mentale modellen som ligger nærmest opptil 
en situasjon brukeren enten har erfart, eller i hvert fall kjenner til fra før, nemlig skanning av strekkoder.  
 





7.2.5 Hvorfor ikke skanne strekkode? 
Da kan vi kanskje spørre oss selv hvorfor vi ikke bare endrer systemet slik at det harmonerer med brukernes 
modell for hvordan de tror det virker? Hvorfor leser vi ikke bare av strekkoden istedenfor RFID-taggen? «Da vil jo 
også de med iPhone kunne benytte seg av appen», sier en av deltakerne. Dessuten vil man slippe problemet 
med at brukerne ikke forstår hva og hvordan de skal skanne, ettersom de tilsynelatende allerede har litt erfaring 
med strekkoder. Vel, hovedgrunnen kan kanskje skyldes at prosjektet har dreiet seg om funksjonalitet vedrørende 
NFC i mobiltelefon og RFID-tagger, og at vi dermed har jobbet for å finne en løsning basert på denne teknologien, 
men vi vil også støte på et praktisk problem dersom vi velger å lese strekkode fremfor tag. Strekkodebasert skan-
ning vil kunne tilby den eksakt samme funksjonaliteten bortsett fra på ett område; når brukeren går ut fra bibliote-
kets lokaler… «biiipbiipbiiiipbiiiip», vil alarmen gå av. Mobiltelefoner uten NFC-teknologi har ingen tilsvarende 
teknologi som gjør det mulig å skru av alarmen i RFID-taggen, så dette er den mest opplagte og praktiske grun-




7.2.6 RFID-taggens plassering i boka 
Vi har tidligere nevnt at taggen vil ha en vilkårlig plassering blant tre mulige lokasjoner (Fig 46). Dette nevnes på 
ingen måte for brukeren gjennom den konseptuelle modellen, så for ham vil plasseringen fremstå som i Fig 47, 
mens det som det eventuelt kan være aktuelt å kommunisere er at taggen befinner seg i området vi ser i Fig 48. 
På denne måten har vi innskrenket det mulige området til halvparten, og vi kan da anta at dette vil doble effektivi-
teten i forbindelse med leting etter taggens signaler. 
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7.2.7 Taggens plassering i mobiltelefonen 
Tilsvarende gjelder berøringspunktet i mobiltelefonen. Ettersom det varierer mellom produsentene hvor antennen 
er plassert i enheten (Balaban 2012), kom jeg på tanken om å lage en slags database inkludert i programkoden 
med oversikt over hvor hver enkelt modell har sitt berøringspunkt, og på en eller annen måte formidle denne 
lokasjonen gjennom brukergrensesnittet, eksempelvis gjennom å la skjermen vise refleksjonen av det som er bak 
telefonen gjennom kamera, inkludert et fast punkt som indikerer sentrum av berøringspunktet for NFC på akkurat 
denne telefonen. Dette faste punktet kan for eksempel gi respons i form av animasjon når telefonen peker på og 
dermed oppnår kontakt med taggen (Fig 47).  
       
Fig 47 – «NFC-peker» - forslag til pekefunksjon  
Dette kan vi bruke på en metaforisk måte for å øke inntrykket av at noe pekes på og at noe kobles sammen, sam-
tidig som det spiller på noen av prinsippene for skanning av strekkode ved at vi tar i bruk kamera. Men da må vi 
Fig 45 - RFID-taggens plassering 
slik brukerene ser det 
Fig 44 – RFID-taggens plassering  
slik vi kan kommunisere det til 
brukeren 
Fig 46 – RFID-taggen kan ha tre 
ulike plasseringer 
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også være klar over at denne metaforen i tilfellet kan forvirre like mye som den kan være til hjelp (Norman, 1998, 
180), ettersom kamera mer enn noe annet kan støtte opp under feiloppfatningen om at vi leter etter et synlig mer-
ke, fremfor et usynlig berøringspunkt, med mindre vi på forhånd har gjort det helt klart, og brukeren er innforstått 
med at det er dette vi ser etter. Denne metoden kan imidlertid forenkle skanningen av synlige tagger, og løser da 
også det problemet som adresserers i artikkelen NFC-Based User Intercases, der det hevdes at utformingen og 
tekniske løsninger ved våre moderne mobiltelfoner gjør det vanskelig for brukeren å holde mobilen i riktig posisjon 
ettersom de ikke vet hvor leseren sitter i enheten. Deres løsning er å designe en separat enhet som de kaller en 
«NFC-mus». De sier videre at denne musen kan designes slik at den er komfortabel og holde og kommer lett til 
på vanskelige steder (Riekki, Sanchez, and Pyykkonen 2012, 8). Til tross for at NFC-musen kanskje er enklere i 
bruk enn en forholdsvis stor mobiltelefon, krever det likevel at brukeren bærer med seg en ekstra enhet. Derfor 
anser jeg mitt forslag som et fullgodt alternativ til dette. 
 
7.2.8 Lære brukerne å låne bøker 
Skal vi ta Weinschenks anbefaling til etterretning er det gjennom trening vi kan endre den mentale modellen hos 
brukeren, noe studiet til (O’Neill et al. 2007) også støtter opp om slik vi tildligere har omtalt under 3.1.3.3 Hvordan 
rette opp en feilaktig modell. Her gjennomføres en brukertest der man tester skanning av QR-koder vs. skanning 
av RFID-tagger, og det viser seg at deltakernes utførelse ved skanning av QR-koder ikke avhenger av hvorvidt de 
får opplæring eller ikke i forkant, mens deltakerne ved skanning av RFID-tagger presterer betraketelig bedre med 
enn uten opplæring. Dette kan bety at deltakeren allerede har en mental modell for skanning av QR-kode, eller at 
de i hvertfall har en tilsvarende mental modell som fungerer til denne typen interaksjon, og at skanningen av QR-
koder dermed fremstår som en intuitiv handling. Norman sier: “When things make sense, they correspond to 
knowledge that we already have, so the new material can be understood, interpreted, and integrated with 
previously acquired material.” (Norman, 2013, 98). Bare det å ha sett dama i kassa på Rema1000 skanne 
matvarer på en handletur kan være nok til å gi brukeren et utgangspunkt for en mental modell som med litt 
tankevirksomhet gjør ham istand til å skanne QR-koder. Dessuten baserer interaksjonsmetoden for skanning av 
QR-kode seg også på at brukeren ser at noe skjer på skjermen, noe som er med på å underbygge 
funksjonaliteten . Dette visuelle virkemiddelet har jeg også har dratt nytte av i mitt forslag til en «NFC-peker» i 
forrige avsnitt.  
Så hvordan kan vi trene brukerne av en app? Skal vi henvise til en opplæringsvideo på internett? Skal vi 
presentere brukeren for tunge instruksjoner i det de tar appen i bruk? Skal vi holde kurs i biblioteket? Et alternativ 
er selvsagt at bibliotket viser informasjon i form av plakater med instrukser, eller flyers som ligger strategisk 
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plassert rundt omkring i lokalet, men det er ønskelig at appen helst skal kunne bidra til å lære brukeren å utføre et 
boklån internt i brukergrensesnittet. Veiledning på denne måten kan ofte virke forstyrrende for brukeren, så det er 
viktig å finne ut hvor mye instrukser appen strengt tatt trenger (Broll, Keck, Holleis, & Butz, 2009, 4).  
 
7.3 Andre forbedringspotensialer 
Noen av funnene under viser problemer som har oppstått som følge av at funksjonalitet som var med i Prototype 
2, samt skissen til Prototype 3, har blitt utelatt av programmerer ved utviklingen av Prototype 3. Jeg vil uansett 
nevne disse funnene og vurdere dem opp mot brukbarhet, forklare hvorfor de oppfattes som feil, og hva som 
eventuelt kan gjøres for å forbedre appen på dette området. 
 
7.3.1 Tidsbestemt neste hendelse vs. Trykke på an-
sikt etter lån for å gå videre 
Etter at brukeren har gjennomført et vellykket lån, fornyet bok eller registrert seg kommer det opp et meme-ansikt. 
De fleste brukerne forsøker å trykke på dette ansiktet, men dette gir ingen respons, fordi hvor lenge dette bildet 
vises er forhåndsbestemt ved tisdsinnstilling, og ikke reagerer på annen input. Men den konseptuelle modellen 
brukeren leser fra brukergrensesnittet sier at han kan gjøre det. Det er nettopp denne handlingen de forventer at 
vil virke i denne situasjonen, sannsynligvis fordi de allerede har mentale modeller, de har skapt i lignende interak-
sjon med andre apper, som de projiserer over på vårt system. Og når systemet ikke svarer til brukerens mentale 
modell oppstår det frustrasjon og misnøye. Brukeren føler at det er mer naturlig å ta initiativ til å trykke på skjer-
men for å gå videre, enn at den «timer ut» etter en forhåndsinnstilt tid. Det å trykke selv gir dessuten brukeren en 
følelse av kontroll, noe vi som mennesker ubevisst og instinktivt er programmert til å like (Weinschenck 2011, 
142). Det kan i dette tilfellet være et alternativ å supplere skjermbildet som viser meme-ansiktet med en knapp 
som tydelig sier «OK» eller lignende, slik at brukeren ikke er i tvil om hva som skal gjøres i situasjonen. På denne 
måten avgrenser vi handlingsrommet for brukeren ved gi ham kun én opplagt og tydelig mulighet for neste hand-
ling (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 33).  
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7.3.2 Sveipe-funksjon overses 
Et stykke ute i testingen får deltakeren beskjed om å se igjennom lånene sine. Her tar de fleste utgangspunkt i 
listen av bøker under «Mine lån» og klikker seg inn på hver bok for så å trykke på tilbakeknappen for å komme 
tilbake til listen igjen og velge neste bok i listen, tilbake igjen til listen, osv. Det er kun en av testdeltakerne som 
med den største selvfølgelighet sweiper igjennom uten noen form for hint eller hjelp, men hun legger også til:  
«Det er sikkert  fordi jeg leser så mye e -bøker, så jeg er vant t i l  det.»,  
 
og det har hun helt rett i, ettersom det å sveipe anses som en gest som har en metaforisk tilknytning til vår fysiske 
verden, og Nielsen eksemplifiserer dette ved nettopp det å bla i en bok: 
 
«..  For instance many book -reading apps use the swipe gesture for turning the page.  They have 
el iminated the back button and replaced i t  with the swipe gesture, local ized on the lef t  s ide of the 
page. The same swipe gesture moves to the next page when i t ’ s local ized on the right.  This ges-
ture is fair ly s imilar to that used for turning pages in a physical book, and most users discover i t  
fair ly quickly.” (Nielsen & Budiu, 2012, 59)   
Det er muligens mer sannsynlig at deltakeren ville oppdaget denne «bla-funksjonen» på egenhånd dersom de 
hadde fått sitte i fred med appen uten å være i en testsituasjon der noen overvåker alt som gjøres. En av delta-
kerne foreslo også å vise trykksensitive piler, < og >, for å antyde muligheten for å navigere både ved trykk og 
sveiping. Dette er for øvrig noe jeg hadde med i forslaget til Prototype 2, men som programmereren ikke har lagt 
inn i Prototype 3. Ettersom dette er nokså normal praksis der «bla-gesten» er tatt i bruk i andre apper, og vi kan 
anta at brukerne kjenner til denne formen for retningsangivelse fra før, vil dette være en god løsning for å kom-
munisere navigasjonsfunksjonen til brukeren. 
 
7.3.3 Interferens mellom RFID-tagger når bøker lig-
ger i bunke 
En av deltakerne kom til å skanne boken mens den lå på toppen av en bunke med bøker. Dette resulterte i at to 
bøker ble lånt ut samtidig. Ved en titt på deltakerens «Mine lån» i appen etterpå så vi at det ene lånet viste kom-
plett informasjon om boken, mens det var registrert ufullstendig informasjon om den andre. Det er uklart om lånet 
faktisk ble registrert opp mot bruker ettersom vi på dette tidspunktet dessverre ikke kom på tanken å sjekke dette 
ved å henvende oss i skranken. Det er uansett stor sannsynlighet for at dette vil skje igjen ettersom brukerne 
garantert ved flere anledninger vil legge mobiltelefonen oppå en bunke med bøker. Det å unngå at flere bøker ved 
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uhell lånes ut samtidig kan antakeligvis tas høyde for i programkoden, og er i seg selv ikke et interaksjonsproblem 
som jeg vil gå nærmere inn på her, men det vil på den andre siden være interessant å se på muligheten for å 
gjøre dette med vilje, og om dette kan være en nyttig funksjon  
 
7.3.4 Usikkerhet rundt inntasting av lånekortnum-
mer 
De fleste av deltakeren var også usikre på det steget under registreringen der de ble bedt om å skrive inn låne-
kortnummeret sitt. Dette nummeret består av to bokstaver og 8 siffer og er på formen: «XX00000000» der «XX» 
indikerer at brukeren skal skrive inn «UO» dersom han er student ved UiO, eller «NO» dersom men har fått ut-
stedt lånekort som privatperson, eller også «UBO» dersom man er ansatt ved biblioteket. Det finnes sannsynligvis 
flere bokstavkombinasjoner i omløp. Her vil det lønne seg å avgrense mulighetene for brukeren ved for eksempel 
å la ham velge mellom aktuelle initialkombinasjoner fra en meny, eller ved at tastaturet på mobiltelefonen «fry-
ses» til kun å vise store bokstaver under implementasjonen av nummeret, slik Ruter-appen38 fungerer under 
inntasting av billettkode når man manuelt skal føre over billett fra en telefon til en annen. En av deltakerne foreslår 
at vi kan inkluderer en illustrasjon av et lånekort med en rød markering rundt det aktuelle nummeret i appen, et-
tersom det også finnes et annet nummer ved siden av, og det ikke umiddelbart er opplagt hvilket av dem vi i dette 
tilfellet er ute etter. 
 
7.3.5 Bok er ikke utlånt etter at bruker har regi-
strert seg  
Registreringen av lånekort opp mot mobiltelefon kan foregå på to forskjellige måter. Enten ved at brukeren trykker 
på knappen for «Mine lån», eller ved at brukeren skanner en bok og trykker «Låne». I begge tilfeller vil man bli 
sendt til aktiviteten for registrering, og etter en vellykket registrering vil man få tilbakemelding om at telefonen nå 
kan brukes til å skanne bøker med. Problemet er at i det tilfellet der brukeren har blitt omdirigert til registrerings-
prosessen fordi han i utgangspunktet ønsket å låne en bok og trykket «Låne», tror han at den tilbakemeldingen 
                                                          
38 https://ruter.no/billetter/mobilbillett/  [10.02.2014] 
Diskusjon [ 121 
 
han får etter registreringen er gjennomført, ikke bare betyr at han kan skanne bøker med telefonen sin, men at 
boken samtidig også har blitt utlånt til ham. Den enkleste måten å rette opp dette misvisende handlingsforløpet 
på, er å tilpasse systemet til brukerens mentale modell (Jakob Nielsen 2010); det vil si å gjøre endring i program-
koden slik at boken faktisk er lånt ut til ham i det tilfellet der han har blitt omdirigert via registreringen. På denne 
måten samsvarer resultatet av brukerens input med hans forventninger til hvordan systemet reagerer. Dette 
dreier seg om å gi brukeren en presis tilbakemelding på en handling  
 
7.3.6 Tilbakemeldingen «Boken er utlånt» mistolkes 
I det øyeblikket brukeren har trykker «Låne», og systemet svarer med at «Boken er utlånt» mistolkes dette av to 
av deltakerne til at boken allerede er utlånt til annen bruker slik at de ikke har mulighet til å låne den. Her vil løs-
ningen være å gi brukeren en klarer og mer korrekt tilbakemelding på hva som er gjort, og hva som er oppnådd 
(Rogers, Sharp, & Preece, 2009, 30). Som for eksempel «Boken er din i 4 uker!», «Lån registrert!» eller lignende.  
 
7.4 Reliabilitet 
Reliabilitet dreier seg om hvor godt forskningen vil resultere i de samme funnen under samme omstendigheter, 
men ved en annen anledning, slik at en annen forsker som følger nøyaktig samme prosedyre vil oppnå tilnærmet 
samme resultater (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 640).  
Konkrete tiltak fra min side er at jeg har forsøkt å gjøre forskningsprosessen så gjennomsiktig som mulig ved å 
beskrive fremgangsmåten og metodene jeg har brukt. Gjennom brukertestingen fulgte jeg dessuten en relativt 
streng testplan for å påse at alle deltakerne gjennomgikk samme prosess, og etter hver enkelt sesjon i testen satt 
jeg meg ned med observsjonsskjemaer og notater og skrev et sammendrag mens alle inntrykk ennå lå friskt i 
minnet. Deretter ble videoer og lydopptak i ettertid bearbeidet paralellt med disse notatene. Jeg forsøkte også å 
unngå å stille ledende spørsmål ved intervjuet i forkant og etterkant testen. Samtidig må det tas i betraktning at 
jeg har testet et system jeg selv har utviklet, og at jeg dermed kan ha kommet til å ta avgjørelser i forhold til tes-
tingen påvirket av dette (Toftøy-Andersen and Wold 2011a, 106), selv om jeg har forsøkt å opptre upartisk.  
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Det sies at graden av reliabilitet varierer avhengig av studiets art, ved at et kontrollert eksperiment har høyere 
reliabilitet, enn en observasjon som fører til mer variable resultater (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 640). Etter-
som dette var en brukertest som ble gjennomført uten noen form for prebestemte, numeriske målinger av bruk-
barhet, kan det være vanskelig å oppnå det eksakt samme resultatet ved en annen anledning. Dermed er reliabili-
teten noe tvilsom ved dette studiet.  
7.5 Validitet 
Dette punktet dreier seg om hvorvidt vi har målte det vi ønsker å måle, og dreier seg både om metoden som er 
brukt og måten metoden er utført på (Rogers, Sharp, and Preece 2009, 640). Kan man for eksempel være sikker 
på at oppgaver og spørsmål oppfattes på den måten vi ønsker? For å sikre at innholdet og strukturen på bruker-
testen fungerte i henhold til våre intensjoner ble det foretatt en pilottest i forkant. Det viste seg at testen fungerte 
etter hensikten, og det eneste som ble endret på var rekkefølgen på intervjuspørsmålene som kom i etterkant av 
testingen, samt å endre ordlyden innledningsvis for å gjøre budskapet mer forståelig. Her vi jeg igjen nevne dette 
med at vi ikke målte resultatene fra brukertesten, men kun genererte kvalitative data. Men siden vi har slått fast 
innledningsvis under 6.3.3 Planlegging av brukertest at vi ikke er ute etter å teste graden av hvor godt noe virker, 
men snarere å avdekke feil og mangler, samt utforske skanning av RFID-tagger i kombinasjon med et boklån. 
 
7.6 Generaliserbarhet 
Nielsen anbefaler å gjøre en brukertest med 4+-1 deltakere. Vår brukertest ble gjennomført med 6 deltakere. På 
grunnlag av dette kan vi anta at vi har funnet de fleste problemene på området og at funnene dermed er general i-
serbare. Utvider vi derimot målgruppen til å inkludere andre grupper enn bachelor- og masterstudenter, som for 
eksempel forskningsansatte, er det sannsynlig å anta at funnene som har blitt gjort her ikke kan overføres direkte 
til den utvidede målgruppen, ettersom forskningsansatte oftest er eldre enn studenter og dermed kan ha andre 
preferansepunkter og mentale modeller i forhold til teknologi, enn den gjennomsnittlige studentbrukeren av Real-
fagsbiblioteket.  
  








7 Konklusjon  
8.1 Problemstilling 1 
Hvordan fungerer den funksjonelle prototypen vi har utviklet for Realfagsbiblioteket med tanke på brukbarhet, og 
hvordan kan eventuelle brukbarhetsproblemer løses? 
Det at vi ikke gjorde konkrete målinger under brukertestingen, gjør at vi i hovedsak baserer oss på kvalitative data 
når vi vurderer prototypen opp mot brukbarhet. Mange av problemen som er funnet kan enkelt løses ved å for 
eksempel gjøre endringer i programkoden, mens andre problemer krever litt mer innsats.  
Det er en rekke brukbarhetsproblemer knyttet opp til denne prototypen, og det var spesielt problemene rundt 
utlånsprosessen som utpeket seg. Det første vi kan kan slås fast er at effektiviteten av appen ikke er på det sta-
diet vi skulle ønske med tanke på hvor vanskelig det er for brukeren å gjennomføre et boklån. Brukerne har store 
problemer med å forstå instruksjonsvideoen og forsøker ofte å lese strekkoden istedenfor å lete etter signaler fra 
RFID-taggen, eller de går helt vekk ifra videoen og åpner boka for å lete. Appen gir heller ikke tilstrekkelig tilba-
kemelding til brukeren idet bok skannes og telefonen finner signaler, samt ved overføring av data under utlåns-
prossesen.  
Med tanke på ulike forhold rundt synlighet  har appen også et stort forbedringspotensiale. Dette gjelder både 
gjennom animasjonen som vises for å lære brukeren hvordan man skanner en bok, og manglende tilbakemelding 
som for eksempel når mobiltelefonen leser signaler fra RFID-taggen.  
 Hvordan problemene kan løsese tas opp i neste avsnitt. 
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8.2 Problemstilling 2 
Hvordan kan vi endre den konseptuell modellen i prototypen til å støtte opp om den mentale modellen hos bruke-
ren ved lån av bok? 
Ettersom skanningen av RFID-tagger innebærer at vi introduserer en ny type interaksjon for brukeren, mangler 
brukeren en modell for hvordan han skal utføre denne handlingen, og når den konseptuelle modellen vi viste 
gjennom animasjon ikke gir tilstrekkelig informasjon til å hjelpe brukeren i denne situasjonen, vil det være nød-
vendig å se på andre løsninger. Vi har gjennom diskusjonen sett på ulike forhold som kan virke inn på måter vi 
kan løse denne problemstillingen på. For å skanne taggen i boka nevnes tre mulige fremgangsmåter vi kan kom-
mnisere til brukeren: i) Åpne boka, finne taggen og skanne den, ii) Lag en «NFC-peker» for å forenkel prosessen 
ved å skanne tag og iii) legge telefonen ned på boka. Alle disse punktene har ulike fordeler, og det å ta stilling til 
hvilken form for NFC-basert mobilinteraksjon som vil være best i dette tilfellet blir bare spekulasjoner. Ettersom 
alle tre mulighetene kan være gode vil det være hensiktsmessig å foreta en brukertest for å måle fremgangsmå-
tenes effektivitet opp mot hverandre, og deretter ta en avgjørelse.  
Øvrige punkter som foreslås endret er: 
1. Vise RFID-taggens plassering i boken gjennom brukergrensesnittet.  
2. Ikke snu boken.  
3. Sette på piler i brukergrensesnittet for å indikere at man kan bla igjennom bøker under «Mine lån». 
4. Klar grense for når instruksjonsvideo stopper og starter 
5. Innskrenke mulig område for hvor tag befinner seg ved å presentere brukeren for hvor taggen sitter    
(Fig 41) gjennom brukergrensesnittet. 
6. Vise raskere animasjon av hånd som føres over bok (dersom denne animasjonen fortsatt er aktuell). 
7. Benytte en «NFC-peker» for å gjøre det enklere for brukeren å peile inn signalet. 
8. I det telefonen oppdager signalene bør det gis en haptisk eller audiobasert  tilbakemelding, samt en ani-
masjon som indikerer at telefon og tag er koblet opp mot hverandre, som vises helt til datautvekslingen 
er over.  
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8.3 Problemstilling 3 
Hvordan kan vi designe for å oppnå optimalt interaksjonsdesign ved skanning av RFID-tagger med mobiltelefo-
nen?  
Basert på funnene gjort gjennom denne masteroppgaven, samt tidligere forskning på området, foreslår jeg at et 
brukergrensesnitt som innebærer at brukeren stilles ovenfor situasjoner der de må skanne RFID-tagger med 
mobiltelefonen, kan vinne på å ta hensyn til følgende: 
1. RFID-taggens fysiske lokasjon bør, hvis mulig, markeres med tydelige, visuelle merker som inklude-
rer N-merket (Fig 20) for å indikerer at det finnes en RFID-tag å skanne her. 
2. Brukeren bør via brukergrensesnittet presenteres for en form for instruksjon som indikerer hvordan 
mobiltelefonen skal benyttes ved skanning av tagger (hvor lenge, i hvilken avstand, vinkel osv), og 
om merking av RFID-taggens plassering (punkt 1) ikke er mulig, bør denne instruksjonen også ink-
ludere en beskrivelse av hvor taggen er plassert. 
3. For å øke brukerens følelse av at vi leter ettter et punkt, og for å spille på allerede eksisterende 
mentale modeller av hvordan brukeren skanner QR-koder, foreslås det å integrere en «NFC-peker» 
i brukergrensesnittet. 
4. Indikere at signaler er funnet både ved haptisk tilbakemelding og/eller lyd, samt animasjon som ty-
delig viser at informasjon lesese fra RFID-tag. 
Etter hvert som interaksjon basert på skanning av tagger forhåpentligvis blir mer vanlig i hverdagen vil man på 
sikt ikke trenge å instruere brukeren i like stor grad. Men nå mens interaksjonsformen er relativt ny og brukeren 
mangler erfaring og de nødvendige mentale modellene for å gjennomføre slik interaksjon på en intuitiv måte, er 
det av stor betydning at apper og systemer som tilbyr denne funksjonaliteten støtter opp under retningslinjene 
nevnt over. På denne måten vil vi i fremtiden kunne skanne RFID-tagger med samme selvfølgelighet som vi i dag 
stikker et støpsel i stikkontakta for å få elektristiet.  
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8 Veien videre 
Med tanke på videre utviklingen av appen som har blitt laget gjennom dette masterprosjektet er det relevant å 
stille spørsmål vedrørende hvilke typer funksjonalitet appen skal tilby i tillegg til det som foreligger nå. Vil det være 
nødvendig med all den funksjonaliteten vi ser i Prototype 2? Er det annen type funksjonalitet som kan være av 
interesse? En helt klar høy prioritet bør være å tilby brukeren «Full pakke» (som en av deltakerne i brukertesten 
så fint kalte det) med tanke hele utlånssekvensen. Med dette menes, en funksjon, enten i form av kart eller 
«augmented reality», som viser brukeren hvor i lokalet boken befinner seg. Får vi ikke brukeren bort til hylla for å 
låne bøker blir heller ikke denne appen tatt i bruk. En mulighet er selvsagt å bruke appen Relafagsbiblioteket for å 
finne boken, og så denne vi har laget til å skanne og låne den, men det vil være en fordel dersom disse funksjo-
nalitetene befinner seg i en og samme app. 
Målgruppen bør dessuten utvides til å gjelde alle bibliotkets besøkende, ikke bare studenter, ettersom funn fra 
observasjon viser at de som faktisk benytter seg av lånetilbudnet ofte er vitenskaplig ansatte. Dersom dette gjø-
res bør det  
For å innarbeide bruken av NFC-skanning ved Realfagsbiblioteket, og bidra til utbyggingen av mentale modeller 
hos brukerne, vil det være hensiktsmessig å sette opp synlige tagger i lokalet som for eksempel skrur mobiltele-
fonen over i lydløs ved touch, gir informasjon om en gjenstand, eller at folk kanskje kan legge igjen noe på taggen 
som andre kan plukke opp. I praksis tagger som innbyr til at brukerne skal benytte seg av dem, enten fordi det gir 
dem en nytteverdi eller for ren underholdnings skyld, slik at bruken av denne formen for interaksjon integreres i 
hverdagen. 
Videre vil det være interessant å lage en prototype av «NFC-pekeren», teste effekten av denne versus strekkode-
skanning og «vanlig, blind NFC-skanning» av både synlige og usynlige tagger, for på denne måten å se om peke-
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OBSERVASJON av brukere i bibliotekslokalet  
 
Dato:     Observatør: 
 




Antall Alder Kjønn Notater Går ut 
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
 
 
 Hvor gamle er folk?  
 Hvordan er stemningen? 
 Hva gjør de som kommer inn i rommet. Går de til pc? Skranke? Hyller? Snakker de med noen?  
 Hvor mange låner bøker – HVORDAN  ser det ut til at de gjør dette?  
 
Husk: 
Ta et bilde av området jeg observerer.  





































Finne ut om appen fungerer tilfredsstillende i de ulike oppgavene brukeren får.  
Ser brukeren hvordan appen fungerer uten hjelp fra meg?  
Klarer bruker å låne en bok? 
Skjønner de at de har lånt en bok når de har gjennomført prosedyre for boklån? 
Forstår bruker begreper, kategorinavn, tilbakemeldinger og informasjon som blir brukt i appen? 
Skjønner brukeren konseptet? Hva kan evt gjøres bedre? 
 
Testteam 
Yvonne Edvartsen (leder) 
Håkon B. Jahre (assistent og observatør) 
 
Tid og sted 
Mandag  18. november, 3. etasje i Vilhelm Bjerknes hus, Universitetet i Oslo, kl 9.00 – 22.00 
 
Materialer og rekvisita som trengs: 
Videokamera, stativ, mobiltelefon med NFC (min), med påklistrede lapper: «tilbake», «hjem», 
«innstillinger», adgangskort, bok, penn og papir til deltakeren dersom de vil tegne og forklare, penn 
og papir til meg for å notere under observasjonen – til spørsmålene som kommer i Fase 4, gavekort 
fra Akademika. 
 
Sjekkliste før testing 
 
Utført Sjekkpunkt 
 Plan for plassering av kamera 
 
 Plan for plassering av testdeltaker, meg og Håkon 
 
 Henge opp plakater om at brukertesting pågår 
 
 Sjekk at internett er stabilt 
 
 Koke kaffe 
 
 Kjøpe kjeks og frukt eller lignende til deltakerne 
 












FASE | 1 
Rammesetting 
 





Informasjon (5 min) 
 
Bakgrunn og formål:  
Denne undersøkelsen utføres i forbindelse med masteroppgaven jeg gjør ved avdelingen for 
Informatikk: design, bruk, interaksjon ved IFI, UiO der jeg er med på å utvikle en app for å låne 
bøker med mobiltelefonen. Dette fungerer bare på telefoner med Android-telefoner med NFC.  
 
I forkant og etterkant av dette vil jeg stille deg et par spørsmål. Det vil bli tatt videopopptak av 
observasjon og lydopptak av intervju, og jeg vil ta notater underveis. Og merk, det er ikke deg og 
din kunnskap vi tester her, men om appen fungerer som vi ønsker  Det er viktig at du er ærlig. 
Og at du snakker høyt mens du utfører oppgavene. 
 
 Dette er Håkon som fungerer som min observatør/assistent. Ikke spørre Håkon 
om noe under testen – henvend deg til meg.  
 
Taushetsplikt: 
Jeg kommer ikke til å dele informasjonen jeg innhenter med andre. Dataene sikres og 
anonymiseres, og vil bare bli brukt i min masteroppgave. Etter at prosjektet er over vil alt bli 
slettet og makulert.  
 
Er noe uklart? Har du noen spørsmål? 
 
 Levere ut samtykkeskjema 
 Ordne i stand til videoopptak 
 Installere app på deltakers telefon 
 
 
Bruker må ha følgende klart: 
 
- egen telefon med appen installert + for å få kode på SMS for å registrere bruker 








FASE | 2 
Erfaringer 
 






1. Hvor gammel er du?  
 
2. Hva studerer du? Bachelor? Master? Hvilket år er du på? 
 
Kjennskap til bibliotek og utlån 
 
3. Hvor ofte låner du bøker?  
3.a Hvorfor låner du ikke bøker?  
 
4. Har du lånt bøker med scanningmaskinen ved inngangen før? 
 





5. Hva slags telefon har du?  
 
6. Har den NFC?  
 
















FASE | 3 
Case og observasjon 
  




A. Åpne app og skanne en bok som ikke er utlånt 
 
Bruker åpner app og vil komme til skjerm der instruksjonsvideoen vises. Bruker skal finne bok og 
skanne den. Hva skjer her? 
 
Mål: Gjøres delvis under veiledning av meg, men er interessert i om bruker skjønner 
instruksjonsvideoen. Dessuten får bruker feeling av hvordan det er å bruke app basert på NFC slik 
at han/hun kan bruke appen mer selvstendig i resten av testen. (Gi poeng fra 0-3) 
 
B. Registrere seg og låne 3 bøker + swipe 
Nå skal brukeren klare seg på egenhånd med mindre han/hun står helt fast. Oppgaven er å 
registrere seg som bruker, og å låne tre bøker med appen.  (Gi poeng fra 0-3) 
 
Mål: Finne ut om bruker forstår alle steg: Biblioteksnummer, kode på sms og personlig kode ? 
Er det tilstrekkelig tilbakemelding om at bruker ER registrert og at bruker har lånt bok? Hvordan 
forstår bruker instruksjonsvideoen for skanning?  
 
C. Fornye lån 
Bruker må gå inn på «Mine lån» og fornye en eller flere bøker. Alt etter ønske. (Gi poeng fra 0-3) 
 
Mål: Er interaksjonen tilfredsstillende? Gis det klare tilbakemeldinger? Er noe uklart?  
 
D. Skanne utlånt bok 
Nå får brukeren i oppgave å skanne den boka han/hun lånte i B. Og så ”swipe” igjennom 
boklånene sine. Eller ikke dersom ”swipingen” skjedde i C. (Gi poeng fra 0-3) 
 













FASE | 4 
Tilbakeblikk 
 




1.  Hvordan syns du at det gikk?  
 
2.  Hvordan sysn du instruksjonsvideoen fungerte?  
 Var noe uklart eller vanskelig å forstå?  
 
3.  Var det noen problemer under registrerign av lånekort?  
Noe uklart? Vanskelig å forstå? 
 
4.  Hvordan opplevde du det å låne en bok på denne måten?   
Noe uklart? Vanskelig å forstå? 
 
5.  Hvordan fungerte det å fornye bok?  
 Noe uklart? Vanskelig å forstå? 
 
6.  Har du noen forslag til andre funksjoner denne applikajsonen bør vise? Er det noe føler ville 
være naturlig å ha med?Noe som mangler? 
 
7. Er dette en app du har bruk for?  
 Hvorfor? Hvorfor ikke?  
 
8. Har du ellers noe du vil legge til? 
 
 




 Gi gavekort 



















Huskeliste før neste testing: 
 
 Gjøre klart samtykkeskjema 
 Levere inn bøker bruker har lånt i skranken 
 Logge ut bruker fra app 
 Skrive sammendrag basert på notater 
 Legge inn video/lydopptak + notat av bruker og kategorisere riktig.  













 Navn Tlf.nr E-post 
09.00 – 10.00 
 
 
   
10.00 – 11.00 
 
 
   
11.00 – 12.00 
 
 
   
12.00 – 13.00 
 
 
   
13.00 – 14.00 
 
 
   
14.00 – 15.00 
 
 
   
15.00 – 16.00 
 
 
   
16.00 – 17.00 
 
 
   
17.00 – 18.00 
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Samtykkeskjema for deltakelse i testing av app 




Bakgrunn og formål 
Dette er en evaluering som skal være en del av mitt mastergradsprosjekt der jeg har 1) undersøkt hvordan jeg kan lage en 
«utlånsapp» for Realfagsbiblioteket, både med tanke på brukernes behov og ønsker og i forhold til hvilke begrensninger og 
muligheter dagens teknologi gir til funksjonalitet, 2) utviklet en prototype for en app og 3) nå skal til å teste appen på 
brukere av Realfagsbiblioteket, inkludert en evaluering av hvor godt den fungerer i forhold til formålet. Kanskje nettopp DU 
kan være den som kan bidra til å gjøre appen enda bedre!  
 
Prosjektet er et samarbeid mellom meg som mastergradsstudent ved Institutt for Informatikk, og avdelingen Digitale 
tjenester ved Universitetsbiblioteket i Oslo, og er veiledet av Andrea A. Gasparini (tlf 908 46 905) og Jo Herstad ved Institutt 
for Informatikk, Universitetet i Oslo. 
 
Deltakerne er hentet fra aktive brukere av Realfagsbiblioteket, etter personlig henvendelse fra meg. 
 
Hva innebærer deltakelse i studien? 
1. Først vil jeg i korte trekk fortelle deg hva mitt masterprosjekt går ut på (5 min)  
 
2. Deretter vil du bli presentert for noen spørsmål angående din tidligere erfaring med applikasjoner for 
mobiltelefon, og bruksvaner i biblioteket. (ca 10 min)  
 
3. Etter dette får du utdelt en mobiltelefon med appen som skal testes, i tillegg til oppgaver du skal utføre med 
appen. (ca 5 min)  
 
4. I etterkant vil du bli spurt spørsmål rundt hvordan du synes opplevelsen var, om du opplevde noe som 
problematisk eller lite intuitivt, og om du eventuelt har forslag til hvordan disse funksjonene kan endres og gjøres 
bedre. I tillegg vil du kunne komme med forslag til funksjonalitet du savner ved appen. (ca 10 min) 
 
Det vil bli tatt lydopptak og notater fra pkt 2 og 4, mens det vil bli filmet og tatt notater under utførelsen av selve testingen 
pkt 3. 
 
Hva skjer med informasjonen om deg?  
Alle personopplysninger vil bli behandlet konfidensielt. Det vil kun være jeg som har tilgang til dataene. Hver deltaker vil bli 
gitt et nummer, så personidentifisering vil i etterkant ikke være mulig. I tillegg vil notater og lydopptak vil bli lagret på min 
private datamaskin uten internettilgang. Alle data slettes etter at masteroppgaven min er levert inn 1. februar 2014. 
 
Frivillig deltakelse 
Det er frivillig å delta i studien, og du kan når som helst trekke ditt samtykke uten å oppgi noen grunn.  
Studien er meldt til Personvernombudet for forskning, Norsk samfunnsvitenskapelig datatjeneste AS. 
 
Eventuelle spørsmål rettes til Yvonne Edvartsen, yvonneed@ifi.uio.no, 40047224. 
 
Samtykke til deltakelse i studien 
Jeg har mottatt informasjon om studien, og er villig til å delta. 
 
                              
Deltakers navn i blokkbokstaver 
 
 




















Oppgave Viktigste observasjoner under oppgave 
A. Skanne bok (Fungerer instruksjonsvideoen?) 
B. Registrere seg 
og låne bok 
 
C. Fornye lån   
D. Skann utlånt bok 
(fra B) og svipe 
gjennom lån 
 
Annet  
156] 
 
 
 
